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Latar belakang penelitian ini yaitu pembelajaran daring pada masa pandemi 
COVID-19 yang berlangsung hanya menekankan pada penugasan dan penilaian. 
Peserta didik tidak dapat terlibat secara aktif selama proses pembelajaran. Hal ini 
berpengaruh pada hasil belajar peserta didik yang cukup rendah. 
Tujuan dari penelitian ini adalah: 1) Untuk mengetahui pemanfaatan media 
pembelajaran interaktif Nearpod pada masa pandemi COVID-19 dalam 
meningkatkan hasil belajar peserta didik di kelas V MIN 1 kota Surabaya. 2) Untuk 
mengetahui pengaruh pemanfaatan media pembelajaran interaktif Nearpod pada 
masa pandemi COVID-19 terhadap hasil belajar peserta didik kelas V di MIN 1 
kota Surabaya. 
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 
kuantitaif dengan desain quasi experimental. Sampel pada penelitian ini masing-
masing berjumlah 33 peserta didik baik pada kelompok eksperimen maupun 
kelompok kontrol. Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan pada 
penelitian ini yaitu observasi, wawancara, tes tulis, dan dokumentasi. Sedangkan 
teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis hasil observasi, uji normalitas, uji 
homogenitas, dan uji hipotesis menggunakan uji independent sample t-test. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) Pemanfaatan media pembelajaran 
interaktif Nearpod terlaksana dengan baik, sejalan dengan hasil observasi dan 
wawancara yang telah dilakukan. Dibuktikan dengan kriteria keberhasilan 
keterlaksanaan media pembelajaran pada kategori baik serta hasil belajar 
mengalami peningkatan yaitu dari rata-rata awal hasil belajar sebesar 55,85 menjadi 
73,52. 2) Hasil perhitungan yang telah dilakukan pada penelitian ini menyatakan 
bahwa terdapat pengaruh antara pemanfaatan media pembelajaran interaktif 
Nearpod pada masa pandemi COVID-19 dengan hasil belajar peserta didik kelas V 
di MIN 1 Kota Surabaya. Hal ini dapat dilihat dari hasil thitung yang lebih besar dari 
ttabel, yaitu thitung = 6,054 > ttabel = 1,695. Selain itu, adanya pengaruh pemanfaatan 
media pembelajaran interaktif Nearpod (X) terhadap hasil belajar peserta didik (Y) 
juga dapat dilihat dari signifikansi yang didapatkan pada uji independent sample t-
test sebesar 0,000 atau ditulis dengan 0,00 yang kurang dari 0,05.
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A. Latar Belakang Masalah 
      Dunia saat ini sedang menghadapi pandemi global coronavirus 2019 
(COVID-19) yang melandah sejak awal tahun 2020. Coronavirus merupakan 
virus sindrom pernapasan akut yang juga disebut dengan SARS-CoV2 (Serve 
Acute Respiratory Syndrome Coronavirus 2) yang bermula di kota Wuhan, 
Cina pada Desember 2019. Sebagian besar pasien yang terinfeksi coronavirus 
ini memiliki gejala seperti batuk kering, sakit tenggorokan, dan demam.1 
Karena penyebarannya yang begitu cepat dan banyak kasus yang terjadi di 
berbagai negara, pada tanggal 30 Januari 2020 World Health Organization 
(WHO) menetapkan wabah coronavirus sebagai darurat kesehatan masyarakat 
yang menjadi perhatian internasional. Selanjutnya pada 11 Maret 2020 WHO 
menilai bahwa coronavirus disease 2019 (COVID-19) dicirikan sebagai 
pandemi. WHO menghimbau agar setiap negara dapat mengambil keputusan 
dengan segera dan tegas, mengingat bahwa masalah ini bukan hanya mengenai 
krisis kesehatan, tetapi juga pada sektor-sektor yang lain.2  
      Banyak sektor yang harus menunda bahkan membatalkan kegiatan-
kegiatannya, baik di dalam maupun di luar ruangan. Seperti sektor ekonomi, 
 
1 Catrin Sohrabi, et.al., “World Health Organization Declares Global Emergency: A Review of The 
2019 Novel Coronavirus (COVID-19)”, International Journal of Surgery Vol. 76, (April, 2020), 71-
76. 
2 World Health Organization, Timeline: WHO’s COVID-19 Response (December 31, 2019). 
https://www.who.int/emergencies/diseases/novel-coronavirus-2019/interactive-timeline#!.  
 



































pariwisata, sosial, bahkan pendidikan. Hal ini dilakukan sebagai bentuk usaha 
tanggap pemerintah dalam memutus penyebaran mata rantai COVID-19. 
Menanggapi hal ini, Menteri Pendidikan dan Kebudayaan, Nadiem Anwar 
Makarim, membuat Surat Edaran No. 4 Tahun 2020 yang menyatakan bahwa 
kegiatan belajar berlangsung dari rumah melalui pembelajaran jarak jauh (PJJ) 
atau secara daring. Selanjutnya pembelajaran tetap dilaksanakan berdasarkan 
prinsip aktif sesuai dengan Keputusan Mendikbud No. 719/ P/ 2020, di mana 
peserta didik tetap terlibat secara penuh dalam proses belajar. Pembelajaran 
juga harus menyenangkan agar peserta didik merasa terdorong untuk senang 
belajar serta memotivasi peserta didik agar lebih aktif dan kreatif.  
      Pembelajaran adalah sebuah interaksi antara peserta didik dan pendidik 
agar pendidik dapat memberikan ilmu baik berupa pengetahuan, keterampilan, 
dan sikap kepada peserta didik.3 Pada masa pandemi COVID-19 pembelajaran 
tetap berlangsung yaitu secara daring, esensi dari pembelajaran pun masih 
sama hanya penyampaiannya yang berbeda. Sri Gusty menjelaskan bahwa 
pembelajaran secara daring yaitu pembelajaran dengan komunikasi jarak jauh 
yang memanfaatkan smartphone, laptop, maupun tablet dengan bantuan 
koneksi internet.4 Pembelajaran daring tidak berarti pembelajaran hanya 
berpusat pada pendidik (teacher center) dengan pemberian penjelasan materi 
dan tugas. Peserta didik harus terlibat secara langsung dalam seluruh proses 
pembelajaran layaknya pembelajaran tatap muka sehingga pembelajaran 
 
3 Moh Suardi, Belajar dan Pembelajaran (Yogyakarta: DEEPUBLISH, 2018), 7. 
4 Sri Gusty, et.al., Belajar Mandiri: Pembelajaran Daring di Tengah Pandemi Covid-19 (Yayasan 
Kita Menulis, 2020), 15. 
 



































menjadi aktif. Pemanfaatan teknologi sangat dibutuhkan sebagai media untuk 
melangsungkan pembelajaran secara daring.  
      Pendidik mempunyai peran yang besar dalam menciptakan pembelajaran 
aktif secara daring dengan memanfaatkan kemajuan teknologi. Pendidik perlu 
memanfaatkan media seperti sebuah platfrom yang dianggap efektif untuk 
melakukan pembelajaran agar peserta didik dapat memahami materi dengan 
baik. Albert Efendi menuliskan dalam bukunya bahwa Komisi Perlindungan 
Anak Indonesia (KPAI) mencatat bahwa sebanyak 77,6% pendidik dalam 
pembelajaran daring hanya menekankan pada penugasan dan penilaian. Selain 
itu KPAI juga mencatat sebanyak 80,2% pendidik hanya memanfaatkan media 
sosial seperti Whatsapp, Facebook, dan Instagram dalam pembelajaran 
daring.5 
      Proses pembelajaran daring yang dilaksanakan di MIN 1 Kota Surabaya 
pada dasarnya masih berbasis pada penugasan yang diberikan oleh pendidik 
melalui site e-learning yang dibuat oleh Kemenag dan selanjutnya peserta 
didik melakukan konfirmasi telah mengumpulkan tugas di Whatsapp. 
Terkadang pendidik juga memberikan materi dengan memanfaatkan video 
pembelajaran yang dimasukkan pada site e-Learning Kemenag. Dari hasil data 
beberapa penilaian harian yang dilakukan oleh pendidik pada semester 2 masih 
ditemukan rata-rata hasil belajar peserta didik di bawah kriteria ketuntasan 
minimal (KKM) yang diberlakukan, yaitu sebesar 78. Hasil belajar terendah 
 
5 Albert Efendi Pohan, Konsep Pembelajaran Daring Berbasis Pendekatan Ilmiah (Grobogan: CV 
Sarnu Untung, 2020), 5. 
 



































yang ditemukan yaitu pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 
materi pengaruh kalor pada perubahan suhu dan wujud benda dengan rata-rata 
hasil belajar 33 peserta sebesar 70,31. 
      Pada proses pembelajarannya peserta didik belum terlibat secara aktif, hal 
tersebut salah satunya dikarenakan media pembelajaran yang dimanfaatkan 
kurang interaktif dengan peserta didik. Pemanfaatan media pembelajaran 
dengan teknologi digital yang mudah digunakan dan memiliki banyak fitur 
yang menunjang kegiatan pembelajaran daring, serta selanjutnya 
meningkatkan hasil belajar peserta didik tentunya sangat diperlukan. Saat ini 
platform pendidikan dapat dimanfaatkan oleh pedidik sebagai media yang bisa 
memfasilitasi jalannya pembelajaran menjadi lebih aktif dengan menampilkan 
kegiatan-kegiatan yang sama seperti pembelajaran tatap muka. 
      Nearpod.inc adalah sebuah perusahaan di bidang education-technology 
yang didirikan pada tahun 2012 oleh tiga orang pengusaha asal Aventura, 
Florida, yaitu Guido Kovalskys, Felipe Sommer, dan Emiliano Abramzon. 
Nearpod menyediakan platform berbasis web dan aplikasi untuk meningkatkan 
pembelajaran secara daring melalui perangkat seluler iOS dan Android dengan 
koneksi internet. Dengan adanya platform ini pendidik dapat terbantu dalam 
menciptakan pembelajaran yang interaktif di kelas, baik kelas tatap muka atau 
daring. Banyak fitur pada Nearpod yang bisa dimanfaatkan oleh pendidik, 
salah satunya yaitu presentation tools. Pendidik bisa membuat presentasi di 
dalamnya dengan menambahkan suara, kuis, games, polling, serta papan 
kolaborasi. Jadi presentasi yang diberikan menjadi lebih interaktif dan 
 



































melibatkan peserta didik secara langsung dalam setiap proses pembelajaran 
sehingga terjadilah pembelajaran yang aktif.6 
      Selain pembelajaran daring menjadi aktif dan peserta didik terlibat secara 
langsung, peserta didik dapat dengan mudah mengakses presentasi 
pembelajarannya. Peserta didik bisa masuk pada web Nearpod dengan 
menggunakan kode atau link yang dibagikan oleh pendidik. Selanjutnya 
pembelajaran bisa dimulai dengan pendidik menjadi pemegang kontrol dalam 
artian yang mengarahkan pada perpindahan slide atau kegiatan, biasanya 
model ini digunakan ketika seluruh peserta didik melakukan pembelajaran 
secara serempak dalam waktu yang bersamaan. Selain itu pendidik dapat 
memilih model Student-Paced mode jika peserta didik tidak bisa mengakses 
dalam waktu bersamaan misalnya dikarenakan belum mempunyai smartphone 
sendiri dan orang tua bekerja. Tampilan kedua model tersebut sama, yang 
membedakan hanya waktu dalam mengaksesnya dan pada model Student-
Paced mode peserta didiklah yang memegang kontrol atau bisa memindah slide 
sendiri.  
      Pembelajaran di MIN 1 Kota Surabaya pada saat daring mempunyai alokasi 
waktu yang lebih pendek dari pembelajaran tatap muka di sekolah. Jika tidak 
dibarengi dengan penyusunan pembelajaran yang matang, salah satunya 
dengan memilih dan memanfaatkan media pembelajaran yang aktif dan efektif 
maka akan berpengaruh pada hasil belajar peserta didik. Hasil belajar peserta 
 
6 Nearpod, 10 Ways to Use Nearpod in The Classroom (August 4, 2015). 
https://nearpod.com/blog/nearpod-in-the-classroom/.  
 



































didik merupakan perubahan kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah 
melakukan kegiatan pembelajaran, terutama pada ranah kognitif biasanya 
berbentuk nilai.7 Hasil belajar ini juga menjadi salah satu acuan keberhasilan 
peserta didik setelah melakukan serangkaian proses pembelajaran. 
      Berdasarkan latar belakang yang sudah dijabarkan, peneliti merumuskan 
judul penelitian “Pengaruh Pemanfaatan Media Pembelajaran Interaktif 
Nearpod pada Masa Pandemi COVID-19 Terhadap Hasil Belajar Peserta 
Didik Kelas V di MIN 1 Kota Surabaya”.  
B. Identifikasi Masalah 
      Berdasarkan latar belakang yang sudah dipaparkan di atas, peneliti 
mengidentifikasi permasalahan pada penelitian ini sebagai berikut. 
1. Pembelajaran daring pada masa pandemi COVID-19 berlangsung secara 
pasif. 
2. Pendidik menekankan pembelajaran pada penugasan dan penilaian, serta 
tidak memanfaatkan media pembelajaran yang interaktif.  
3. Peserta didik tidak terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran. 
C. Pembatasan Masalah 
      Pembatasan masalah dalam penelitian digunakan untuk membatasi ruang 
lingkup penelitian agar terhindar dari penyimpangan pokok masalah. Adapun 
pembatasan masalah yang dilakukan oleh peneliti adalah sebagai berikut. 
 
7 Indah Lestari, “Pengaruh Waktu Belajar dan Minat Belajar Terhadap Hasil Belajar Matematika”, 
Formatif: Jurnal Ilmiah Pendidikan MIPA Vol. 3, No. 2, 115-125. 
 



































1. Media pembelajaran yang dimanfaatkan dalam penelitian ini adalah media 
pembelajaran interaktif Nearpod. 
2. Penelitian dilakukan pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam materi 
pengaruh kalor terhadap perubahan suhu dan wujud benda yang 
berlangsung di kelas V semester 2. 
3. Hasil belajar yang diteliti yaitu pada ranah kognitif atau pengetahuan 
tingkat C3 (pemahaman/ application) dan C4 (analisis/ analysis). 
D. Rumusan Masalah 
      Agar masalah yang diteliti semakin jelas, maka rumusan masalah yang 
dirumuskan oleh peneliti adalah sebagai berikut. 
1. Bagaiamana pemanfaatan media pembelajaran interaktif Nearpod pada 
masa pandemi COVID-19 dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik 
kelas V di MIN 1 kota Surabaya? 
2. Bagaimana hasil belajar peserta didik kelas V di MIN 1 kota Surabaya 
setelah memanfaatkan media pembelajaran interaktif Nearpod pada masa 
pandemi COVID-19? 
3. Adakah pengaruh pemanfaatan media pembelajaran interaktif Nearpod 
pada masa pandemi COVID-19 terhadap hasil belajar peserta didik kelas 
V di MIN 1 kota Surabaya? 
E. Tujuan Penelitian 
      Tujuan yang ingin dicapai oleh peneliti dalam penelitian ini yaitu sebagai 
berikut. 
 



































1. Untuk mengetahui pemanfaatan media pembelajaran interaktif Nearpod 
pada masa pandemi COVID-19 dalam meningkatkan hasil belajar peserta 
didik di kelas V MIN 1 kota Surabaya. 
2. Untuk mengetahui hasil belajar peserta didik kelas V di MIN 1 kota 
Surabaya setelah memanfaatkan media pembelajaran interaktif Nearpod 
pada masa pandemi COVID-19? 
3. Untuk mengetahui pengaruh pemanfaatan media pembelajaran interaktif 
Nearpod pada masa pandemi COVID-19 terhadap hasil belajar peserta 
didik kelas V di MIN 1 kota Surabaya. 
F. Manfaat Penelitian 
      Adapun manfaat yang diharapkan dari adanya penelitian ini, baik secara 
teoritis maupun praktis adalah sebagai berikut. 
1. Manfaat Secara Teoritis 
Penelitian ini diharapkan dapat berguna dalam mengembangkan 
pengetahuan terkait pengaruh pemanfaatan media pembelajaran interaktif 
Nearpod pada masa pandemi COVID-19 terhadap hasil belajar peserta 
didik kelas V di MIN 1 kota Surabaya. 
2. Manfaat Secara Praktis 
a. Bagi Peneliti 
Peneliti dapat mengetahui secara langsung mengenai pengaruh 
pemanfaatan media pembelajaran interaktif Nearpod pada masa 
pandemi COVID-19 terhadap hasil belajar peserta didik kelas V di 
MIN 1 kota Surabaya.  
 



































b. Bagi Peserta Didik 
Peserta didik dapat menggunakan atau memanfaatkan media 




c. Bagi Pendidik 
Pendidik mendapatkan alternatif pelaksanaan pembelajaran daring 
dengan memanfaatkan media pembelajaran interaktif Nearpod pada 
masa pandemi COVID-19. 
d. Bagi Madrasah 
Madrasah dapat menggunakan penelitian ini sebagai bahan kajian 
untuk meneliti lebih lanjut terkait pemanfaatan media pembelajaran 
interaktif Nearpod pada masa pandemi COVID-19 terhadap hasil 
belajar peserta didik di MIN 1 kota Surabaya. 
 



































A. Media Pembelajaran Interaktif pada Masa Pandemi COVID-19 
1. Pengertian Media Pembelajaran Interaktif 
      Media berasal dari bahasa Latin, medius, yang berarti pengantar atau 
perantara. Kemudian media diartikan sebagai pengantar atau perantara 
pesan dari pengirim ke penerima. Media bisa berupa alat (hardware) 
dan/atau suatu bahan (software).8 Hal ini sesuai dengan yang didefinisikan 
oleh Heinich, et. al. dalam Rusydiyah bahwa: “a medium (plural, media) 
is a channel of communication. Derived from the Latin word meaning 
‘between’, the term refers to anything that carries information between a 
source and a receiver. Examples include video, television, diagrams, 
printed materials, computers, and instructors.”.9 
      Association of Education and Communication Technology (AECT) 
membatasi pengertian media sebagai segala bentuk sesuatu yang dapat 
digunakan untuk menyalurkan informasi atau pesan. Dalam dunia 
pendidikan, segala sesuatu yang berfungsi sebagai pengantar atau 
perantara untuk menyampaikan suatu materi pelajaran dari pendidik 
kepada peserta didik, baik berupa media cetak atau elektronik, disebut 
dengan media pembelajaran.10  
 
8 Nizwardi Jalinus dan Ambiyar, Media dan Sumber Pembelajaran (Jakarta: Kencana, 2016), 2. 
9 Evi Fatimatur Rusydiyah, Media Pembelajaran: Implementasi untuk Anak di Madrasah Ibtidaiyah 
(Surabaya: UIN Sunan Ampel Press, 2014), 9. 
10 Nizwardi Jalinus dan Ambiyar, Media…, 3. 
 



































      Kustandi dan Darmawan menyatakan media pembelajaran adalah alat 
yang berfungsi sebagai pemerjelas pesan yang disampaikan dalam 
kegiatan belajar mengajar sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran 
secara maksimal dan sempurna.11 
      Interaktif dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia memiliki arti saling 
aktif atau bersifat saling melakukan aksi.12 Dari beberapa pengertian di 
atas, media pembelajaran interaktif dapat diartikan sebagai segala bentuk 
perantara baik berupa hardware dan/atau software yang memiliki fungsi 
untuk memperjelas pesan dalam suatu materi pelajaran dari pendidik 
kepada peserta didik, sehingga terjadi proses pembelajaran yang lebih 
efektif. 
2. Karakteristik Media Pembelajaran Interaktif 
      Karakteristik media pembelajaran dapat dilihat dari dua segi, yang 
pertama segi ekonomis serta yang kedua segi kemampuan media dalam 
melakukan antisipasi terkait pembelajaran yang kurang efektif dan 
interaktif. Karakteristik atau ciri-ciri media pembelajaran yang akan 
dipaparkan adalah karakterisitik dari segi yang kedua. Menurut Gerlach 
dan Ely dalam Kustandi dan Darmawan, karakteristik media pembelajaran 
berdasarkan kemampuannya dalam melakukan kegiatan pembelajaran 
 
11 Cecep Kustandi dan Daddy Darmawan, Pengembangan Media Pembelajaran: Konsep dan 
Aplikasi Pengembangan Media Pembelajaran Bagi Pendidik di Sekolah dan Masyarakat (Jakarta: 
Kencana, 2020), 6. 
12 Kamus Besar Bahasa Indonesia Kemendikbud (Oktober, 2020). 
https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/interaktif.   
 



































yang tidak bisa dilakukan pendidik dengan efektif adalah sebagai 
berikut.13 
a. Ciri Fiksatif (Fixative Property) 
      Ciri fiksatif memaparkan mengenai kemampuan suatu media 
dalam merekonstruksi, menyimpan, merekam, dan melestarikan suatu 
objek dan/atau peristiwa. Suatu objek atau peristiwa yang telah 
direkam gambarnya dengan kamera dapat dengan mudah diputar 
kembali kapan pun diperlukan.  
b. Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 
      Ciri manipulatif suatu media yaitu mengenai kemampuan media 
dalam mentransformasi suatu objek atau peristiwa. Maksudnya yaitu 
media dapat menyajikan kegiatan yang dapat memakan waktu sampai 
berhari-hari dalam waktu beberapa menit saja dengan menggunakan 
teknik rekaman fotografi time-lapse recording. Misalnya seperti 
proses metamorvosis kupu-kupu mulai dari telur sampai menjadi 
kepompong dapat dipercepat dengan Teknik fotografi tersebut. 
c. Ciri Distributif (Distributive Property) 
      Ciri distributif menjelaskan kemampuan media 
mentransformasikan suatu objek atau peristiwa melalui ruang, yang 
mana pada saat bersamaan peristiwa tersebut dapat ditampilkan 
kepada sebagian besar bahkan seluruh peserta didik. Pada era 
sekarang ini, distribusi media tidak hanya terbatas pada satu atau 
 
13 Cecep Kustandi dan Daddy Darmawan, Pengembangan…, 10. 
 



































banyak kelas yang ada di sekolah, melainkan dapat didistribusikan di 
berbagai tempat yang diingkan kapan pun. 
3. Klasifikasi Media Pembelajaran Interaktif 
      Ada banyak variasi dari para ahli mengenai klasifikasi media 
pembelajaran interaktif. Salah satunya berasal dari Bretz yang 
mengklasifikasikan media pembelajaran berdasarkan tiga ciri pokoknya, 
yaitu suara (audio), bentuk yang di dalamnya termasuk garis, gambar, dan 
simbol (visual), serta gerak (motion). Dari tiga ciri tersebut, Bretz 
kemudian mengklasifikasikan media pembelajaran ke dalam delapan 
kategori, di antaranya:14 
a. Media Audio-motion-visual 
      Media audio-motion-visual dikenal sebagai jenis media yang 
paling sempurna dan lengkap karena memiliki ciri-ciri terdapat suara, 
gerakan, serta bentuk objeknya dapat dilihat oleh peserta didik. 
Contoh media yang termasuk di dalamnya yaitu film bergerak, 
televisi, dan juga video. 
b. Media Audio-still-visual 
      Media audio-still-visual adalah media yang memiliki beberapa 
kesamaan dengan jenis media sebelumnya, yaitu terdapat suara dan 
bentuk objeknya dapat dilihat. Hanya saja pada jenis media ini bentuk 
objeknya tidak dapat bergerak. Media pembelajaran yang termasuk di 
 
14 Mustofa Abi Hamid, et.al., Media Pembelajaran (Yayasan Kita Menulis, 2020), 19. 
 



































dalamnya yaitu slide bersuara dan rekaman televisi dengan gambar 
tanpa gerakan (television still recording). 
c. Media Audio-semi motion 
      Media audio-semi motion hanya memiliki suara dan gerakan 
sebagai ciri-cirinya, namun gerakan yang disajikan tidak secara 
lengkap atau utuh. Teleboard adalah salah satu contoh pada jenis 
media audio-semi motion. 
d. Media Motion-visual 
      Media motion-visual merupakan jenis media yang memiliki dua 
ciri-ciri, yaitu objek dapat dilihat berupa gambar atau bentuk visual 
yang lain, serta terdapat gerakan pada objek tersebut. Contoh media 
jenis ini yaitu film bisu dan phantomim. 
e. Media Still-visual 
      Media still-visual memiliki objek yang dapat dilihat tetapi objek 
tersebut tidak dapat bergerak. Media yang merupakan bagian dari 
still-visual ini seperti media grafik atau gambar, halaman cetak, dan 
lain sebagainya. 
f. Media Semi-motion 
      Tele-autograf merupakan bagian dari jenis media semi-motion 
karena memiliki ciri garis dan tulisan. 
g. Media Audio 
      Dari namanya, jenis media ini hanya menyajikan suara atau audio. 
Salah satu media yang termasuk di dalamnya yaitu siaran radio. 
 



































h. Media Cetakan 
      Media cetakan hanya mempunyai satu ciri yaitu adanya tulisan 
dan simbol-simbol verbal. Media cetakan dapat dengan mudah 
ditemukan dan bahkan sering sekali dimanfaatkan dalam proses 
pembelajaran. Contoh dari media cetakan adalah modul, buku, 
majalah, dan lain-lain. 
4. Peran Media Pembelajaran Interaktif  
      Media memiliki peranan yang penting dalam proses pembelajaran. 
Terlebih pada masa pandemi seperti saat ini, pembelajaran jarak jauh yang 
dilakukan tidak terlepas dari pemanfaatan media itu sendiri. Hasil 
penelitian yang dilakukan oleh Kemp dan Dayton menunjukkan beberapa 
peran media pembelajaran, diantaranya:15 
a. Menjadikan pembelajaran lebih menarik. 
b. Penyampaian pembelajaran menjadi lebih cair dan tidak kaku. 
c. Terciptanya pembelajaran yang lebih interaktif, karena peserta didik 
dapat berpartisipasi dalam proses pembelajaran, begitu juga pendidik 
dapat memberikan umpan balik serta penguatan.  
d.  Mempersingkat waktu pembelajaran yang diperlukan. Mayoritas 
media dapat mengantarkan pesan pada materi pelajaran dengan waktu 
yang singkat dan banyak kemungkinan peserta didik dapat 
menyerapnya. 
 
15 Cecep Kustandi dan Daddy Darmawan, Pengembangan…, 17. 
 



































e. Pemberian pembelajaran dapat dilakukan ketika diperlukan kapan pun 
dan di mana pun, utamanya untuk media yang dimanfaatkan secara 
individu. 
f. Meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik, bila media 
pembelajaran dibuat spesifik, baik, dan jelas dengan memasukkan 
elemen-elemen pengetahuan secara terorganisir. 
g. Meningkatkan sikap positif peserta didik pada proses pembelajaran 
yang mereka lakukan dan pada apa yang mereka pelajari. 
h. Mengubah peran pendidik ke arah yang lebih positif. 
B. Penerapan Media Pembelajaran Interaktif Nearpod 
1. Sejarah Singkat Nearpod 
      Nearpod pertama kali dibuat oleh tiga pengusaha asal Florida, Felipe 
Sommer, Guido Kovalskys, dan Emiliano Abramzon pada tahun 2012. 
Ketiganya didukung oleh tim pengembang, desainer, pendidik, serta para 
pengusaha yang semuanya memiliki pengalaman yang kuat dan luas dalam 
dunia pendidikan dan konten pembelajaran interaktif.16 Felipe Sommer 
menjelaskan hal yang melatarbelakangi pembuatan Nearpod adalah ia dan 
kedua orang rekannya melihat bahwa dunia pendidikan mempunyai 
peluang perubahan yang besar. Pendidik dan peserta didik akan memimpin 
perubahan tersebut dengan peran teknologi sebagai kunci dalam 
keberlangsungan prosesnya.17 
 







































      Pengalaman timnya dalam membuat konten pembelajaran interaktif 
selama bertahun-tahun menumbuhkan rasa bahwa dibutuhkan solusi 
digital yang jelas yang memungkinkan pendidik untuk melibatkan 
kelasnya dalam pengalaman pembelajaran tersinkronisasi. Kemudian 
hadirlah Nearpod yang menawarkan kemampuan dalam pemanfaatannya 
dengan cara kolaboratif. Pemberian nama Nearpod sendiri mewakili 
kebutuhan akan interaksi yang dekat dalam berbagi materi pembelajaran, 
berdiskusi, dan berbagai cara terbaik lainnya untuk belajar.18 
      Kemunculan Nearpod pada mulanya hanya tersedia pada perangkat 
iOS saja dengan versi tidak berbayar. Tanpa menunggu lama kemudian 
baik pengguna perangkat iOS maupun Andorid keduanya dapat mengakses 
versi dasar Nearpod, seperti fitur presentasi, kolaborasi, dan asasemen 
secara gratis. Untuk fitur tambahan dan untuk situs lesensi yang ingin 
bekerja sama tim Nearpod akan dikenakan biaya.19 Platform ini dapat 
menghadirkan banyak variasi pembelajaran interaktif kepada peserta 
didik, serta dapat memberikan feedback secara langsung dari 
pembelajarannya. Nearpod juga menyediakan ratusan materi 
pembelajaran baik yang berbayar atau pun tidak. Pendidik juga bisa 
merancang pembelajarannya sendiri dengan menyesuaikan pada materi 




20 Peter Atherton, 50 Ways to Use Technology Enhanced Learning in The Classroom: Practical 
Strategies for Teaching (Thousand Oaks: SAGE Publications, 2018), 76. 
 



































2. Kelebihan dan Kekurangan Nearpod  
      Nearpod merupakan sebuah platform instruksional yang 
menggabungkan penilaian formatif dan media dinamik untuk pengalaman 
pembelajaran kolaboratif. Banyak keunggulan yang dimiliki oleh 
Nearpod, di antaranya adalah sebagai berikut. 
a. Materi atau konten pembelajaran siap pakai. 
      Kemudahan pertama bagi para pendidik yang diberikan oleh 
Nearpod yaitu dengan menyediakan konten pembelajaran pada fitur 
librarynya. Dengan fitur ini pendidik dapat memilih dan 
memanfaatkan konten pembelajaran yang sudah terorganisir 
berdasarkan subjek materi pelajaran dan tingkat kelas, sehingga cukup 
mudah bagi pendidik untuk mencari materi yang spesifik.21 Ada 7.500 
lebih konten pembelajaran yang sudah dibuat sebelumnya oleh 
pengguna lain untuk setiap subjek mata pelajaran dan tingkat kelas.22 
b. Konten dan aktivitas pembelajaran yang beragam. 
      Selain dapat memanfaatkan materi atau konten yang sudah 
tersedia, pendidik juga dapat merancang sendiri pembelajaran yang 
diinginkan dengan berbagai pilihan konten dan aktivitas yang tersedia. 
Pendidik dapat membuat slide show interaktif atau mengupload 
presentasi yang sudah dibuat sebelumnya kemudian memasukkan 
aktivitas penilaian formatif seperti soal multiple-choice, open-ended 
 
21 Lenwood Gibson dan Festus Obiakor, Computer-Based Technology for Special and Multicultural 
Education: Enhancing 21st Century Learning (San Diego: Plural Publishing, 2018), 191. 
22 Billy Krakower dan Jerry Blumengarten, Connecting Your Students with the Virtual World: Tools 
and Project to Make Collaboration Come Alive, 2nd Edition (New York: Routledge, 2020), 76. 
 



































question, draw it, dan beberapa aktivitas lain.23 Untuk menciptakan 
pengalaman pembelajaran yang lebih kuat dan berkesan, pendidik 
memiliki kebebasan menggabungkan berbagai konten dan aktivitas 
pada Nearpod ke dalam satu rangkaian pembelajaran. 
      Pendidik dapat memadukan pembelajaran dengan merekam 
kegiatannya saat menjelaskan suatu materi pelajaran maupun 
mendemonstrasikan sesuatu. Video rekaman tersebut dapat diupload 
ke Nearpod dan ditambahkan aktivitas yang mendukung.24 Konten 
dan aktivitas lain yang cukup menarik yaitu peserta didik dapat 
melakukan perjalanan virtual dengan melihat video view 360 derajat 
melalui fitur VR (Virtual Reality) field trip. Tersedia cukup banyak 
video dengan view 360 derajat di dalamnya.25 
c. Format penyampaian pembelajaran variatif. 
      Nearpod menyediakan dua bentuk format untuk menyampaikan 
atau membagikan pembelajaran kepada peserta didik. Format yang 
pertama yaitu teacher-paced atau lebih dikenal sebagai live 
participation, dengan menggunakan format ini pusat kontrol berada 
pada pendidik. Pendidik dapat mengontrol aktivitas pembelajaran 
yang dilakukan peserta didik secara real time, misalnya beralih pada 
slide selanjutnya setelah memperhatikan respon dari peserta didik.26 
 
23 Jayme Linton, The Blended Learning Blueprint for Elementary Teachers (Thousand Oaks: Corwin 
Press, 2018) 
24 Ibid., 
25 Peter Atherton, 50 Ways to…, 76. 
26 Michael Martin, Blending Instruction with Technology: A Blueprint for Teachers to Create 
Unique, Engaging, and Effective Learning Experiences (London: Rowman & Littlefield, 2016), 80. 
 



































Kemudian format yang kedua adalah student-paced yang meletakkan 
kontrol pada masing-masing peserta didik. Mereka dapat mengulang 
dan mengulas kembali materi pembelajarannya, menggunakan waktu 
lebih cepat atau lebih lama pada bagian materi tertentu sesuai yang 
diperlukan sendiri.27 
d. Menciptakan pembelajaran dua arah. 
      Pada umumnya jika pendidik memanfaatkan media pembelajaran 
bentuk PowerPoint atau video pembelajaran pada YouTube dalam 
pembelajaran daring yang akan terjadi adalah pembelajaran satu arah. 
Namun dengan memanfaatkan Nearpod memungkinkan terjadinya 
pembelajaran dua arah. Baik pendidik maupun peserta didik dapat 
saling berinteraksi dan merespon materi pembelajaran yang 
disampaikan serta mengunggah hasil tugas yang diberikan dengan 
berbagai aktivitas unggulan Nearpod.28 
e. Terintegrasi dengan berbagai konten lain. 
      Keunggulan lain yang dimiliki oleh Nearpod yaitu terintegrasi 
dengan konten lain sehingga antar satu kegiatan dengan kegiatan yang 
lain dapat memberikan pengalaman pembelajaran yang bermakna 
dalam satu rangkaian pembelajaran. Beberapa konten yang 
 
27 Jayme Linton, The Blended… 
28 Scott M. Warring dan Richard Hartshorne, Conducting Authentic Historical Inquiry: Engaging 
Learners with SOURCES and Emerging Technologies (New York: Teachers College Press, 2020), 
130. 
 



































terintegrasi dengan Nearpod yaitu Google Slides, YouTube, PhET 
Simulation, BBC Video, dan PDF Viewer.29 
f. Report partisipasi dan hasil penilaian formatif peserta didik.  
      Salah satu hal yang tetap dibutuhkan dalam proses pembelajaran 
daring adalah mengetahui sejauh mana partisipasi peserta didik 
selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Dengan Nearpod 
pendidik dapat mengetahui sejauh mana setiap individu berpartisipasi 
dalam proses pembelajaran, apakah mengikuti setiap kegiatan atau 
melompati beberapa kegiatan. Selain itu juga ditunjukkan hasil dari 
penilaian formatif yang diberikan pendidik selama proses 
pembelajaran berlangsung.30 
      Terlepas dari berbagai kelebihan yang diberikan Nearpod untuk 
membantu pendidik selama proses pembelajaran daring, Nearpod juga 
mempunyai beberapa kekurangan di antaranya sebagai berikut. 
a. Beberapa fitur atau layanan pada versi dasar tidak tersedia, seperti:31 
1) Ruang penyimpanan yang disediakan untuk pengguna versi dasar 
terbatas, yaitu sebesar 100 MB. 
2) Jumlah peserta didik pada setiap sesi pembelajaran hanya dibatasi 
sebanyak 40 anak. 
 
29 Ibid., 
30 Michael Martin, Blending…, 80.  
31 Billy Krakower dan Jerry Blumengarten, Connecting…, 76. 
 



































3) Tidak dapat terintegrasi dengan LMS (Learning Management 
System) seperti Google Classroom, Canvas, Schoology, dan 
Blackboard.  
b. Dalam memanfaatkan platform Nearpod dibutuhkan koneksi jaringan 
internet yang sangat cepat dan stabil.32 
c. Memungkinkan terjadinya masalah manajemen waktu pada beberapa 
jenis pertanyaan.33 
3. Langkah-Langkah Pemanfaatan Nearpod 
      Nearpod merupakan salah satu platform yang mudah dimanfaatkan 
baik oleh pendidik maupun peserta didik. Berikut adalah langkah-langkah 
dalam memanfaatkan Nearpod sebagai media pembelajaran interaktif pada 
pembelajaran daring.34 
a. Membuat akun Nearpod  
      Pertama sebelum pendidik mendaftar dan membuat akun 
Nearpod, terlebih dahulu mendownload aplikasi Nearpod pada salah 
satu perangkat seluler yang digunakan (iOS dan Android) atau melalui 
website https://nearpod.com/. Selanjutnya pendidik dapat membuat 
akun tidak berbayar dengan login menggunakan akun Google atau 
login secara manual dengan Nearpod. Sedangkan untuk peserta didik 
tidak diperlukan akun untuk dapat mengakses pembelajaran. 
 
32 Nicole Servais, Nearpod: Pros, Cons, and Practical Applications (CALL Newsletter: July, 2014). 
http://newsmanager.commpartners.com/tesolcallis/textonly/2014-07-08/3.html.  
33 Ibid., 
34 Sam Gliksman, iPad in Education for Dummies, 2nd Edition (New Jersey: John Wiley & Sons, 
2015), 350-354. 
 



































b. Membuat presentasi interaktif pada Nearpod 
      Langkah-langkah berikut dapat digunakan pendidik untuk 
membuat presentasi interaktif Nearpod pada desktop browser dengan 
mudah. 
1) Buka https://nearpod.com/ web browser dan login dengan 
menggunakan akun yang sudah dibuat. 
2) Pilih “Create” pada menu dan klik “Lesson”. Mulai pembuatan 
presentasi dengan memasukkan file dengan format PowerPoint 
atau PDF, bisa juga menambahkan foto baik yang berformat JPG 
atau PNG. Untuk memasukkan file tersebut cukup dengan 
meletakkan (drag) file yang sudah ada pada komputer ke dalam 
halaman Nearpod. File yang sudah masuk akan dirubah menjadi 
slide Nearpod untuk diedit dan dijadikan sebuah presentasi. 
3) Tambahkan konten dengan klik “Add Slide” dan pilih “Content”. 
Ada berbagai pilihan konten, salah satunya seperti video yang 
bisa diambil dari YouTube, Nearpod Library, Google Drive, atau 
mengupload dari komputer.  
4) Tambahkan aktivitas dengan klik “Add Slide” dan pilih 
“Activities” agar slide presentasi semakin interaktif. Aktivitas 
yang dipilih seperti open-ended question, quiz, poll, dan lain 
sebagainya. Klik pada aktivitas yang diinginkan, masukkan 
pertanyaan atau instruksi pada kolom yang ada di dalamnya, jika 
 



































sudah klik “Save” dan aktivitas akan langsung masuk pada slide 
presentasi. 
5) Atur slide, maksudnya menyesuaikan slides yang sudah dibuat 
sesuai dengan urutan yang diinginkan. Caranya cukup dengan 
menarik dan meletakkannya (drag and drop) pada urutan yang 
diinginkan. 
6) Simpan presentasinya, caranya dengan klik “Save & Exit” pada 
bagian bawah halaman Nearpod. Pastikan mengganti judul 
presentasi terlebih dahulu sebelum disimpan. 
7) Publikasikan dan bagikan presentasi yang sudah dibuat kepada 
peserta didik pada waktu yang sudah ditentukan dengan beberapa 
pilihan format penyampaian. 
c. Menyampaikan presentasi interaktif  
      Setelah merangkai dan membuat presentasi yang menarik kini 
saatnya bagi pendidik untuk menyampaikan presentasi tersebut 
kepada peserta didik dalam suatu kegiatan pembelajaran. Seperti yang 
kita ketahui ada dua cara dalam menyampaikan presentasi pada 
Nearpod yaitu melalui Live Participation dan Student-Paced. 
Langkah-langkah berikut menjelaskan penyampaiannya. 
1) Login pada aplikasi Nearpod atau melalui website, kemudian 
pilih “My Library” untuk mengakses presentasi yang sudah 
dibuat. 
 



































2) Arahkan kursor pada presentasi yang akan dibagikan, dan pilih 
format penyamaian yang dibutuhkan. Kemudian Nearpod akan 
memberikan PIN atau kode untuk dibagikan kepada peserta didik 
baik melalui e-mail atau secara manual agar dapat mengakses 
presentasi. 
3) Peserta didik membuka Nearpod dan memasukkan PIN yang 
sudah diberikan dan selanjutnya mengisi nama untuk masuk ke 
dalam presentasi pembelajaran. 
4) Presentasi akan terbuka di layar gadget atau komputer peserta 
didik. Jika format penyampaian yang digunakan adalah Live 
Participation, maka pendidik yang memegang kontrol presentasi. 
Peserta didik akan tetap berada pada slide yang sama sampai 
pendidik memindahkan pada slide selanjutnya. 
5) Jika format penyampaian yang digunakan adalah Student-Paced, 
maka setelah masuk ke dalam presentasi peserta didik 
mempunyai kontrol sendiri terhadap perpindahan slide. 
6) Untuk memindahkan pada slide selanjutnya pada penyampaian 
format Live Participation, peserta didik cukup menggeserkannya 
saja dan otomatis akan terganti di perangkat yang dimiliki peserta 
didik juga. 
7) Berikan waktu kepada peserta didik untuk merespon setiap slide, 
terlebih pada slide yang berisi konten atau aktivitas interaktif 
seperti open-ended question, quiz, dan lainnya. 
 



































8) Klik logo Nearpod selama proses pembelajaran dan pilih 
“Reports” untuk melihat jawaban peserta didik dari pertanyaan 
yang diberikan, melihat skor kuis setiap peserta didik, dan melihat 
pertanyaan mana yang memerlukan pembahasan lebih lanjut. 
9) Untuk mengakhiri pembelajaran dengan format Live 
Participation oleh pendidik, cupuk dengan klik logo Nearpod dan 
pilih “End-Session”. Sedangkan untuk format Student-Paced, 
peserta didik dapat mengakhirinya dengan klik panah yang 
berada di bagian kanan atas layar dan pilih “Exit”. 
C. Hasil Belajar  
1. Pengertian Hasil Belajar 
      Hasil belajar menurut Sudjana dalam Ni Nyoman adalah segala 
tingkah laku atau perbuatan yang mencakup tiga aspek yaitu aspek afektif, 
kognitif, dan psikomotor.35 
      Suprijono dalam M. Thobroni mengartikan hasil belajar sebagai pola 
perbuatan, nilai, sikap, pengertian, dan juga keterampilan yang diperoleh 
peserta didik dari sebuah proses pembelajaran.36 
      Adapun pengertian hasil belajar menurut Gantini dan Suhendar yaitu 
data atau informasi mengenai capaian pembelajaran peserta didik dalam 
aspek sikap, pengetahuan, dan keterampilan.37 
 
35 Ni Nyoman Parwati, et.al., Belajar dan Pembelajaran (Depok: Rajawali Pers, 2019), 24. 
36 M. Thobroni, Belajar dan Pembelajaran: Teori dan Praktik (Yogyakarta: Ar-Ruzz Media, 2018), 
20. 
37 Pipit Gantini dan Dodo Suhendar, Penilaian Hasil Belajar (Jakarta: Esensi, 2017), 5. 
 



































      Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 
adalah data atau informasi mengenai segala tingkah laku peserta didik 
dalam aspek afektif (sikap), kognitif (pengetahuan), dan psikomotor 
(keterampilan) dari sebuah proses pembelajaran. 
2. Jenis-Jenis Hasil Belajar 
      Hasil belajar peserta didik di Indonesia dan banyak negara lainnya 
diklasifikasikan ke dalam tiga ranah hasil yang dikembangkan oleh 
Benyamin S Bloom dan kawan-kawannya. Kemudian klasifikasi ini 
dikenal dengan istilah Taksonomi Bloom.38 Berikut tiga ranah jenis hasil 
belajar oleh Bloom dan kawan-kawannya: 
a. Ranah Afektif (Sikap) 
      Sikap merupakan ekspresi dari pandangan hidup yang dimiliki 
seseorang baik pada lingkup sosial ataupun spiritual. Hasil belajar 
pada ranah afektif menunjukkan perilaku peserta didik di dalam 
maupun di luar kelas sebagai kecenderungan perilakunya dalam 
kehidupan sehari-hari sebagai salah satu capaian dalam proses 
pendidikan.39 Selain berhubungan dengan sikap, ranah afektif ini juga 
berhubungan dengan perhatian, emosi, minat, proses, penghargaan, 
dan pembentukan karakteristik diri peserta didik.40 
      Bloom membagi ranah afektif ke dalam lima jenjang yang bersifat 
hierarki yaitu penerimaan (receiving), penanggapan (responding), 
 
38 M. Thobroni, Belajar…, 21. 
39 Pipit Gantini dan Dodo Suhendar, Penilaian…, 12. 
40 Ni Nyoman Parwati, et.al., Belajar…, 32-33. 
 



































penghargaan (valuing), pengorganisasian (organization), dan 
penjatidirian (characterization). Setiap jenjangnya terdapat 
kemampuan internal yang harus dicapai oleh peserta didik melalui 
kata kerja operasional yang digunakan.41 
b. Ranah Kognitif (Pengetahuan) 
      Hasil belajar pada ranah kognitif atau pengetahuan digunakan 
untuk menunjukkan penguasaan peserta didik terhadap pengetahuan 
konseptual, faktual, dan juga prosedural. Selain itu hasil belajar ranah 
kognitif juga menunjukkan kecakapan peserta didik dalam berpikir 
rentang rendah hingga tinggi. Dari hasil belajar ini kekuatan dan 
kelemahan peserta didik dalam penguasaan pengetahuan yang telah 
dipelajari selama proses pembelajaran dapat diidentifikasi. Pendidik 
juga dapat memanfaatkannya untuk memperbaiki mutu 
pembelajaran.42 
      Pada ranah kognitif Bloom membaginya menjadi enam jenjang 
yaitu pengetahuan (knowledge), pemahaman (comprehension), 
penerapan (application), analisis (analysis), sintesis (synthesis), dan 
evaluasi (evaluation). Jenjang-jenjang tersebut bersifat hierarkis, di 
mana peserta didik dapat mencapai jenjang yang lebih tinggi jika 
sudah menguasai jenjang yang rendah. Ranah kognitif pun juga 
 
41 Ibid., 
42 Pipit Gantini dan Dodo Suhendar, Penilaian…, 25. 
 



































mempunyai kemampuan internal yang harus dicapai peserta didik 
pada setiap jenjangnya.43 
c. Ranah Psikomotor (Keterampilan) 
      Hasil belajar ranah psikomotor berhubungan dengan kemampuan 
peserta didik dalam manipulasi atau gerak yang disebabkan oleh 
kematangan psikologis, bukan kematangan biologis. Dalam 
mengembangkan jenjang ranah psikomotor Bloom mengalami 
kesulitan karena data lapangan yang mereka miliki kurang. Kemudian 
Simpson mengembangkan ulang dan membagi ranah psikomotor ke 
dalam tujuh jenjang yang bersifat hierarkis. Tingkatan jenjang 
tersebut di antaranya yaitu persepsi (perception), kesiapan (set), 
respon terpimpin (guided response), mekanisme (mechanism), respon 
tampak yang komleks (complex overt response), penyesuaian 
(adaptation), dan penciptaan (origination). Sama halnya dengan ranah 
afektif dan kognitif, terdapat kemampuan internal pada jenjang ranah 
psikomor yang harus dicapai oleh peserta didik pada setiap 
tingkatannya.44 
3. Taksonomi Pembelajaran 
      Dalam merumuskan indikator hasil belajar pendidik harus mempunyai 
acuan yang jelas agar hasil belajar peserta didik dapat terukur dengan tepat. 
Acuan yang banyak digunakan oleh peserta didik yaitu taksonomi tujuan 
 
43 Ni Nyoman Parwati, et.al., Belajar…, 25-27. 
44 Ibid., 33-34. 
 



































pembelajaran yang dikembangkan oleh Bloom. Di dalamnya meliputi hal-
hal seperti ranah atau domain hasil belajar, jenjang atau kategori perilaku, 
kemampuan internal, dan kata kerja operasional yang diperlukan dalam 
menyusun indikator hasil belajar. Pada penelitian ini hanya memfokuskan 
hasil belajar pada ranah kognitif saja, berikut tabel dari Taksonomi 
Bloom.45 

























































45 Hamzah B Uno dan Satria Koni, Assessment Pembelajaran (Jakarta: Bumi Aksara, 2016), 67-69. 
 











































Penerapan Memecahkan masalah 
























Analisis Mengenali kesalahan 
Membedakan… 
Misalnya: 
Fakta dari interpretasi 

















































































Evaluasi Menilai berdasarkan 
norma internal… 
Misalnya: 
- Hasil karya seni 
- Mutu karangan 







- Hasil karya seni 
- Mutu karangan 
- Mutu pekerjaan 



























4. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 
      Secara umum ada dua kategori faktor-faktor yang mempengaruhi hasil 
belajar peserta didik, yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Kualitas 
 



































hasil belajar peserta didik dapat ditentukan dari kedua faktor tersebut. 
Berikut pemaparan dari faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar.46 
a. Faktor Internal 
      Faktor internal adalah faktor yang berasal dari dalam diri peserta 
didik yang dapat berpengaruh pada hasil belajarnya. Ada tiga faktor 
yang berasal dari diri peserta didik itu sendiri, yaitu faktor fisiologis, 
psikologis, serta faktor kelelahan. 
1) Faktor fisiologis, yaitu faktor yang berhubungan dengan kondisi 
fisik peserta didik baik berupa keadaan fisik atau fungsi fisik itu 
sendiri. Ketika kondisi fisik peserta didik dalam keadaan sehat 
maka kegiatan belajarnya akan mendapat pengaruh yang positif. 
Begitu juga dengan fungsi fisik, ketika fungsi fisik peserta didik, 
utamanya pada pancaindra berfungsi dengan baik, maka kegiatan 
belajarnya akan baik pula. Sebaliknya, jika kondisi fisik dan 
fungsi fisiknya kurang baik, maka hasil belajarnya juga menjadi 
tidak maksimal. 
2) Faktor psikologis, yaitu faktor yang berhubungan dengan 
keadaan psikologis peserta didik. Ada beberapa faktor yang 
terlibat di dalam faktor psikologis, di antaranya adalah sebagai 
berikut: 
a) Kecerdasan, ketika tingkat kecerdasaan seorang peserta didik 
semakin tinggi, maka kesempatannya untuk mecapai 
 
46 Ni Nyoman Parwati, et.al., Belajar…, 36-49.  
 



































kesuksesan belajar juga menjadi semakin besar. Sebaliknya, 
ketika tingkat kecerdasan peserta didik semakin rendah, 
maka kesempatannya untuk mencapai kesuksesan belajar 
semakin kecil. 
b) Motivasi, motivasi menjadi salah satu faktor yang penting 
bagi keberhasilan kegiatan belajar peserta didik. Hal ini 
dikarenakan setiap kegiatan atau sesuatu yang dilakukan 
seorang individu memerlukan dorongan dari motivasi. 
Motivasi dapat mempengaruhi keinginan dan kebutuhan 
peserta didik dalam proses belajar. 
c) Minat, minat merupakan keinginan seseorang yang besar 
pada suatu hal. Peserta didik yang mempunyai minat untuk 
belajar akan bersemangat dalam belajar. Sebaliknya, jika 
tidak ada minat, peserta didik akan kurang bersemangat dan 
bahkan menjadi tidak mau belajar. Hal ini tentunya akan 
membawa pengaruh pada hasil belajar yang akan 
didapatkannya. 
d) Sikap, rasa senang peserta didik terhadap pelajaran, performa 
pendidik, dan lingkungan belajar dapat mempengaruhi 
sikapnya dalam belajar. Hal ini tentunya juga membawa 
pengaruh bagi peserta didik dalam keberhasilan belajarnya. 
 



































e) Bakat, ketika peserta didik mempunyai bakat pada hal yang 
dipelajarinya, maka hal itu dapat mendukung proses 
belajarnya dan ia akan berpeluang lebih besar untuk berhasil. 
f) Rasa percaya diri, rasa percaya diri tentunya juga menjadi 
pengaruh dalam kesuksesan belajar peserta didik. Ketika 
peserta didik tidak memiliki percaya diri yang tinggi, maka 
ia dikhawatirkan akan merasa takut belajar dan membuatnya 
berpeluang kecil dalam kesuksesan belajar. 
3) Faktor kelelahan, ada dua jenis kelelahan yang dimaksud pada 
konteks ini, yaitu kelelahan jasmani dan kelelahan rohani. 
Keduanya dapat berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik. 
b. Faktor Eksternal 
      Faktor eksternal merupakan faktor yang berasal dari luar diri 
peserta didik dan dapat mempengaruhi hasil belajarnya, layaknya 
seperti faktor internal. Beberapa faktor yang termasuk ke dalam faktor 
eksternal yaitu faktor keluarga, faktor sekolah, dan faktor masyarakat. 
1) Faktor keluarga, proses belajar yang dilakukan peserta didik 
mendapat pengaruh dari keluarga berupa hal-hal seperti di bawah 
ini: 
a) Cara orang tua mendidik, peserta didik sebagai seorang anak 
di rumah akan termotivasi dalam belajar ketika orang tua 
memperhatikan kebutuhannya dalam belajar dan pendidikan. 
Sebaliknya, jika orang tua kurang atau bahkan tidak 
 



































memperhatikan kebutuhannya dalam belajar, maka ia akan 
sulit dan tidak termotivasi. Oleh karena itu kesuksesan 
belajar peserta didik salah satunya juga disebabkan oleh 
bagaimana cara orang tua mendidiknya. 
b) Relasi antaranggota keluarga, di sini relasi yang 
digarisbawahi yaitu relasi antara anak dan orangtuanya. 
Tetapi relasi anak dan saudara yang lain juga berpengaruh 
pada kualitas belajar seorang anak. 
c) Suasana rumah, yaitu segala sesuatu yang sering terjadi di 
dalam keluarga di mana anak belajar. Anak tidak akan tenang 
belajar dalam suasana rumah yang gaduh. Namun jika 
seorang anak belajar dengan suasana rumah yag tentram dan 
tenang, maka anak akan bisa belajar dengan nyaman dan 
baik. 
d) Keadaan ekonomi keluarga, sedikit banyak faktor ini juga 
berpengaruh dalam kualitas belajar peserta didik. Kebutuhan 
dan fasilitas anak dalam belajar harus terpenuhi untuk 
menunjangnya, seperti alat-alat tulis, buku, penerangan, 
perlindungan kesehatan, dan lain-lain. 
e) Pengertian orang tua, dorongan dan pengertian orang tua 
sangat dibutuhkan oleh anak ketika sedang belajar. Orang tua 
berkewajiban memberikan semangat, dorongan, dan 
pengertian ketika anak mengalami kesulitan dalam belajar. 
 



































f) Latar belakang kebudayaan, yaitu berupa kebiasaan yang 
sering dilakukan di dalam keluarga. Kebiasaan-kebiasaan 
yang baik perlu ditanamkan untuk mendorong anak dalam 
belajar. 
2) Faktor sekolah, tentunya sekolah juga berperan besar dalam 
kesuksesan belajar peserta didik. Karena peserta didik 
menghabiskan lebih besar waktunya untuk belajar di sekolah. 
Berikut merupakan faktor-faktor di sekolah yang mempengaruhi 
hasil belajar peserta didik. 
a) Metode mengajar, ketika pendidik menjadi seorang yang 
progresif dan mampu untuk menggunakan metode-metode 
baru, maka peserta didik akan termotivasi untuk belajar. 
b) Kurikulum, kurikulum merupakan kumpulan kegiatan 
peserta didik yang meliputi penyajian bahan pelajaran serta 
penguasaan dan pengembangan bahan pelajaran tersebut. 
Hasil belajar peserta didik bisa menjadi tidak baik jika 
kurikulum yang digunakan kurang baik pula, karena bahan 
pelajaran pasti mempengaruhi hasil belajar. 
c) Relasi pendidik dan peserta didik, relasi yang baik 
antarkeduanya akan membuat peserta didik menyukai 
pendidiknya dan nyaman dengan pengajaran yang diberikan. 
Hal ini menjadikan peserta didik untuk berusaha dengan baik 
dalam kegiatan belajarnya. 
 



































d) Relasi peserta didik dengan peserta didik, selain dengan 
pendidik, hubungan di sekolah yang dapat terjalin yaitu 
hubungan antarpeserta didik. Relasi ini juga diperlukan 
untuk terciptanya hasil belajar yang maksimal. 
e) Disiplin sekolah, kedisiplinan sekolah yaitu mengenai 
kedisplinan seluruh warga sekolah yang meliputi pendidik, 
tenaga kependidikan, dan juga peserta didik. Peserta didik 
yang disiplin dalam belajar akan membawa hasil belajar yang 
baik. Untuk mewujudkannya maka diperlukan kedisiplinan 
warga sekolah yang lain. 
f) Alat pelajaran, dibutuhkan alat pelajaran yang lengkap agar 
peserta didik dapat menerima materi pelajaran dengan lebih 
mudah. Jika belajarnya lebih mudah, maka peserta didik 
dapat memperoleh hasil yang baik. 
g) Waktu sekolah, kapan peserta didik melakukan kegiatan 
belajar juga sangat mempengaruhi hasil belajarnya sendiri. 
Baiknya kegiatan belajar dilakukan pada pagi hari saat 
peserta didik masih dalam keadaan yang segar, baik jasmani 
dan pikirannya. 
h) Standar pelajaran di atas ukuran, dalam menentukan standar 
kompetensi lulusan tidaklah dengan semata-mata agar 
peserta didik terlihat sulit dalam memahaminya. 
 



































i) Keadaan gedung, terlebih pada ruang kelasnya yang harus 
nyaman digunakan peserta didik untuk belajar dengan 
memperhatikan jumlah peserta didiknya dan ventilasi udara 
yang memadai. 
j) Metode belajar, yaitu bagaimana cara peserta didik dalam 
belajar. Peserta didik yang belajar dengan cara yang benar 
maka hasil belajarnya juga akan menjadi efektif. Misalnya, 
peserta didik yang belajar secara teratur akan mempunyai 
peluang kesuksesan hasil belajar yang lebih banyak 
dibandingkan dengan yang belajar ketika akan menjalani tes 
saja. 
k) Tugas rumah, hal ini juga berpengaruh pada kesuksesan hasil 
belajar peserta didik. Selain belajar, peserta didik juga 
mempunyai kegiatan lain di rumah untuk menunjang kualitas 
dirinya, oleh karena itu pendidik bisa mengurangi tugas 
rumah yang diberikan agar tidak terjadi lelah jasmani dan 
rohani. 
3) Faktor masyarakat, selain di rumah dan di sekolah peserta didik 
juga berada pada lingkungan masyarakat dalam kehidupan sehari-
harinya. Beberapa hal berikut merupakan faktor masyarakat yang 
dapat mempengaruhi kualitas hasil belajar peserta didik. 
a) Kegiatan peserta didik dalam masyarakat, hal ini hendaknya 
dibatasi agar tidak mengganggu kegiatan belajarnya. selain 
 



































itu memilih kegiatan masyarakat yang dapat menunjang 
belajar peserta didik seperti kelompok diskusi dan kursus 
bahasa akan berpengaruh pada hasil belajarnya. 
b) Media massa, pada era ini banyak sekali jenis media massa 
yang dapat diakses oleh peserta didik, seperti TV, buku, 
majalah, surat kabar, dan juga media massa digital dengan 
menggunakan jaringan internet. Pemanfaatan media massa 
yang baik tentunya akan berpengaruh pada hasil belajar 
peserta didik. Tayangan yang sebaiknya ditunjukkan kepada 
peserta didik yaitu yang dapat mengajarkan toleransi. 
c) Teman bergaul, sangat diperlukan bagi peserta didik untuk 
memiliki dan bergaul dengan teman yang baik karena 
pengaruh yang diberikan oleh teman bergaulnya akan lebih 
cepat diterima. Pengawasan yang tepat oleh orang tua dan 
pendidik akan sangat membantu dalam hal ini. 
d) Bentuk kehidupan masyarakat, peserta didik cenderung 
tertarik mengikuti perbuatan yang dilakukan oleh orang-
orang sekitarnya. Ketika seorang peserta didik berada pada 
lingkungan masyarakat dengan sifat-sifat yang tidak baik 
maka ia akan terpengaruh buruk. Sebaliknya, jika lingkungan 
itu penuh dengan orang-orang yang baik dan mendidik maka 
ia akan terpengaruh baik pula. 
 



































D. Kajian Penelitian yang Relevan 
      Penelitian oleh M. Beránek, dkk. dengan judul Evaluating the Impact of an 
Interactive Classroom Application on Student Learning Outcomes 
menggunakan dua kelompok yang diteliti berdasarkan program jam kehadiran 
(full-time dan part-time) dan terdapat tiga mata kuliah yang berbeda pada 
masing-masing pola jam kehadiran (Business Economics, Introduction to 
Accounting, dan Programming 1). Kedua kelompok mendapatkan perlakuan 
yang sama, yaitu memanfaatkan platform Nearpod di dalam pembelajarannya, 
hanya saja durasi waktu pemanfaatan dan pendekatan dalam memanfaatkannya 
yang berbeda. Hasil dari penelitian menunjukkan persentase mahasiswa yang 
masuk kategori gagal (nilai 0-59) pada program full-time mengalami 
penurunan sebesar 23 % (dari 61% menjadi 38%). Presentase mahasiswa pada 
program part-time yang termasuk ke dalam kategori gagal mengalami 
penurunan sebesar 6 % (dari 52% menjadi 46%), namun presentase mahasiswa 
dengan kategori sangat baik mengalami peningkatan yang cukup signifikan, 
yaitu dari 8% menjadi 29%.47 
      Secara keseluruhan presentase hasil belajar dari kedua kelompok (full-time 
dan part-time) yaitu pada kategori gagal menurun sebesar 13% (dari 56% 
menjadi 43%) dan pada kategori sangat baik meningkat sebesar 19% (dari 7% 
menjadi 26%). Hasil ini menunjukkan bahwa kedua kelompok mengalami 
peningkatan pada hasil belajarnya dengan memanfaatkan Nearpod.48 Letak 
 
47 M. Beránek, et. al., “Evaluating the Impact of an Interactive Classroom Application on Student 
Learning Outcomes”, Int’l Conf. e-Learning, e-Bus., EIS, and e-Gov., (2016), 35-40. 
48 Ibid., 
 



































perbedaan penelitian yang dilakukan oleh M. Beránek, dkk. dengan peneliti 
saat ini yaitu penelitian M. Beránek menggunakan dua kelompok yang 
diberikan perlakuan yang sama namun dikurangi porsi perlakukan pada salah 
satu kelompok, sedangkan peneliti menggunakan dua kelompok yang 
diberikan perlakuan yang berbeda. Selain itu penelitian yang dilakukan M. 
Beránek dilakukan pada jenjang perguruan tinggi, sedangkan peneliti 
melakukannya pada jenjang sekolah dasar. Walaupun demikian, keduanya 
meneliti hal yang sama yaitu melihat pengaruh pemanfaatan platform Nearpod 
terhadap hasil belajar. 
      Penelitian yang dilakukan oleh Muharto, dkk. dengan judul Penggunaan 
Model e-Learning dalam Meningkatkan Hasil Belajar Mahasiswa pada Materi 
Microprocessor menggunakan dua kelompok yang diteliti, yaitu kelompok 
eksperimen yang diberikan perlakuan dengan menggunakan model 
pembelajaran e-Learning dan kelompok kontrol dengan pembelajaran tanpa 
menggunakan model pembelajaran e-Learning. Hasil dari penelitannya 
menunjukkan bahwa pada kelompok eksperimen mahasiswa yang dapat 
mencapai kategori sangat baik sebanyak 83,33%, sedangkan pada kelompok 
kontrol tidak ada mahasiswa yang dapat mencapai kategori sangat baik. Hal ini 
menunjukkan bahwa ada perbedaan yang signifikan pada hasil belajar 
kelompok eksperimen dengan menggunakan model e-Learning dan kelompok 
kontrol tanpa menggunakan model e-Learning.49 
 
49 Muharto, et.al., “Penggunaan Model e-Learning dalam Meningkatkan Hasil Belajar Mahasiswa 
pada Materi Microprocessor”, Indonesian Journal on Information System Vol. 2, No. 1, (April, 
2017), 35-47. 
 



































      Perbedaan penelitian yang dilakukan oleh Muharto, dkk. yaitu terletak pada 
jenjang pendidikan objek penelitian dan variabel independennya. Jenjang 
pendidikan objek penelitian Muharto yaitu mahasiswa, sedangkan yang 
dijadikan objek penelitian oleh peneliti yaitu peserta didik pada jenjang sekolah 
dasar. Variabel independen yang digunakan Muharto yaitu model 
pembelajaran e-Learning yang diartikan sebagai proses belajar dengan 
memanfaatkan teknologi digital dan variabel independen peneliti yaitu media 
pembelajaran interaktif Nearpod. Walaupun demikian, keduanya tetap 
berhubungan karena pemanfaatan media digital yang memanfaatkan jaringan 
internet seperti Nearpod merupakan bagian dari proses belajar dengan 
teknologi digital atau e-Learning. 
      Penelitian yang dilakukan oleh Putri Kumala Dewi dengan judul Utilization 
of Nearpod as an Online Learning Media through Active Learning Strategies 
for Students menggunakan satu kelompok untuk diteliti dengan memberikan 
perlakukan berupa pemanfaatan platform Nearpod dan strategi pembelajaran 
interaktif. Hasil dari penelitiannya menunjukkan bahwa 88% dari total 56 
mahasiswa dapat mencari dan mengeksplor materi pembelajaran secara 
mandiri dengan lebih baik, 90% mahasiswa merasakan bahwa pembelajaran 
menjadi lebih interaktif dan variatif, serta 84% merasakan bahwa materi 
pembelajaran lebih mudah untuk dipahami. Kemudian hasil belajar mahasiswa 
pada penelitian ini setelah diberikan perlakukan yaitu sebanyak 61% dalam 
 



































kategori sangat bagus dengan rata-rata nilai 87,74 dan 39% lainnya dalam 
kategori kurang dengan rata-rata nilai sebesar 60.50 
      Ada beberapa perbedaan penelitian yang dilakukan oleh Putri Kumala 
Dewi dengan peneliti yaitu yang pertama pada jenjang pendidikan objek 
penelitan. Objek penelitian Putri Kumala Dewi yaitu pada jenjang perguruan 
tinggi, sedangkan objek penelitian peneliti pada jenjang sekolah dasar. Selain 
itu, jumlah kelompok penelitian yang digunakan pun juga berbeda. Putri 
Kumla Dewi menggunakan satu kelompok penelitian yang langsung diberikan 
perlakuan, sedangkan peneliti menggunakan dua kelompok penelitian yang 
mana dari dua kelompok tersebut ada yang diberikan perlakuan dan tidak. 
Walaupun demikian, kedua penelitian ini tetap memiliki kesamaan yaitu 
mengetahui pengaruh dari hasil pemanfaatan platform Nearpod pada 
pembelajaran peserta didik secara online atau daring. 
E. Kerangka Berpikir  
      Pada masa pandemi COVID-19 pembelajaran masih tetap berlangsung, 
yaitu secara daring atau jarak jauh dengan memanfaatkan teknologi digital dan 
jaringan internet. Dalam pelaksanaannya pendidik lebih cenderung 
menekankan pembelajaran daring ini pada penugasan dan penilaian. Mayoritas 
pendidik memanfaatkan media sosial yang dimiliki seperti WhatsApp, 
Instagram, dan Facebook dalam penyampaian pembelajarannya. Selain 
 
50 Putri Kumala Dewi, “Utilization of Nearpod as an Online Learning Media through Active 
Learning Strategies for Students”, Proceedings of the First International Seminar Social Science, 
Humanities and Education, ISSHE 2020, (2021). http://dx.doi.org/10.4108/eai.25-11-
2020.2306753. 
 



































memanfaatkan media sosial, pendidik juga memeberikan penugasan melalui 
site e-Learning yang dibuat oleh Kemenag dan juga memberikan materi 
melalui PowerPoint. Namun pemanfaatan media seperti ini dinilai kurang 
interaktif dan menyebabkan keterlibatan peserta didik menjadi pasif karena 
tidak melibatkan mereka secara langsung dalam proses pembelajarannya. 
      Dengan demikian dibutuhkan sebuah media pembelajaran interaktif yang 
dapat memusatkan pembelajaran pada peserta didik dan membuat mereka 
terlibat secara aktif dalam pembelajaran. Nearpod dapat dijadikan sebagai 
pilihan yang tepat, karena memiliki beragam aktivitas dan konten yang 
melibatkan peserta didik untuk selalu berpartisipasi di dalamnya. Peserta didik 
menjadi lebih aktif selama proses pembelajaran dan lebih banyak terlibat di 
dalamnya. Pada akhirnya hal ini dapat meningkatkan hasil belajar peserta 
didik. Dari uraian di atas dapat digambarkan kerangka berpikir dalam 




























































F. Hipotesis Penelitian 
      Berdasarkan pada landasan teori yang telah diuraikan sebelumnya, 
hipotesis yang dapat diajukan adalah terdapat pengaruh yang signifikan antara 
pemanfaatan media pembelajaran interaktif Nearpod pada masa pandemi 
COVID-19 dengan hasil belajar peserta didik kelas V di MIN 1 Kota Surabaya.
Pembelajaran daring menekankan 
pada penugasan dan penilaian. 
Media pembelajaran yang 
dimanfaatkan pendidik kurang 
interaktif. 
Pembelajaran menjadi pasif dan 
tidak memusatkan pembelajaran 
pada peserta didik (student center). 
Pemanfaatan media pembelajaran 
interaktif Nearpod. 
Pembelajaran daring menjadi aktif 
dan melibatkan peserta didik di 
dalamnya. 
Hasil belajar peserta didik 
mengalami peningkatan. 
Gambar 2.1. Kerangkan Berpikir 
 



































A. Jenis atau Desain Penelitian 
      Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 
kuantitaif dengan desain quasi experimental. Menurut Sugiyono, desain quasi 
experimental adalah bentuk desain eksperimental yang dikembangkan dari 
desain true experimental yang tidak mudah dilakukan. Di dalamnya terdapat 
kelompok kontrol yang tidak dapat sepenuhnya mengontrol berbagai variabel 
dari luar yang bisa mempengaruhi pelaksanaan eksperimen. Walaupun tidak 
sebaik desain true experimental dalam mengontrol variabel lain, namun desain 
quasi experimental tetap bekerja lebih baik daripada desain pre experimental.51 
Dari tiga bentuk desain quasi experimental, peneliti menggunakan bentuk 
nonequivalent control group design. 
      Nonequivalent control group design yang membandingkan kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol. Pemilihan dan penempatan kedua 
kelompok tersebut dilakukan tanpa melalui randomisasi. Baik kelompok 
eksperimen maupun kelompok kontrol diberikan pretest dan perlakukan, 
kemudian yang terakhir diberikan posttest. Kelompok eksperimen adalah 
kelompok yang diberikan perlakukan dengan diterapkannya media 
 
51 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D 
(Bandung: Alfabeta, 2016), 114. 
 



































pembelajaran interaktif Nearpod, sedangkan kelompok kontrol dalam proses 
pembelajarannya memanfaatkan media pembelajaran PowerPoint.52 
Tabel 3.1. Desain Penelitian 
Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 
Eksperimen O1 X1 O2 
Kontrol O1 X2 O2 
Keterangan: 
O1 : Pretest kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 
X1 : Perlakuan pada kelompok eksperimen dengan memanfaatkan media  
  pembelajaran interaktif Nearpod 
X2 : Perlakuan pada kelompok kontrol dengan memanfaatkan media 
  pembelajaran PowerPoint 
O2 : Posttest kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
      Penelitian ini berlokasi di MIN 1 Kota Surabaya dan peserta didik kelas V 
sebagai objek penelitiannya. Proses penelitian dilaksanakan pada semester 
genap tahun ajaran 2020/2021. 
C. Populasi dan Sampel Penelitian 
1. Populasi Penelitian 
      Populasi adalah seluruh objek penelitian yang menjadi perhatian dalam 
waktu dan ruang lingkup yang ditentukan. Objek penelitian dapat berupa 
manusia, tumbuhan, hewan, benda, nilai tes, atau peristiwa yang menjadi 
 
52 Emzir, Metodologi Penelitian Pendidikan: Kuantitatif dan Kualitatif (Depok: Rajawali Pers, 
2017), 102. 
 



































sumber data dan mempunyai ciri tertentu dalam sebuah penelitian.53 
Populasi dalam penelitian ini yaitu seluruh peserta didik kelas V MIN 1 
Kota Surabaya tahun ajaran 2020/2021 yang berjumlah 165 anak yang 
terbagi ke dalam lima kelas. 
2. Sampel Penelitian  
      Sampel yaitu bagian dari populasi yang digunakan sebagai contoh dan 
dianggap mewakili populasi untuk diteliti.54 Pemilihan sampel pada 
penelitian ini tidak dilakukan secara acak, melainkan menggunakan kelas 
yang sudah ada. Dari total empat kelas peneliti mengambil dua kelas untuk 
dijadikan sampel penelitian, yaitu kelas V A yang beranggotakan 33 
peserta didik dan kelas V C yang beranggotakan 33 peserta didik. Kelas V 
A dijadikan sebagai kelompok eksperimen yang diberikan perlakuan 
berupa media pembelajaran interaktif Nearpod, sedangkan kelas V C 
dijadikan sebagai kelompok kontrol yang diberikan perlakuan dengan 
memanfaatkan media pembelajaran PowerPoint.  
D. Variabel Penelitian 
      Variabel yaitu segala sesuatu dalam bentuk apapun yang sudah ditetapkan 
oleh peneliti untuk dipelajari, dikumpulkan informasi mengenainya, dan 
kemudian ditarik kesimpulan.55 Berikut merupakan variabel-variabel yang 
digunakan dalam penelitian ini: 
 
53 S. Margono, Metodologi Penelitian Pendidikan: Komponen MKDK (Jakarta: Rineka Cipta, 2014), 
118. 
54 Ibid., 121. 
55 Sugiyono, Metode…, 60. 
 



































1. Variabel bebas atau sering juga disebut sebagai independent variable 
adalah variabel yang dapat mempengaruhi perubahan dan menimbulkan 
adanya variabel terikat atau variabel dependen.56 Variabel bebas atau 
independent variable pada penelitian ini yaitu media pembelajaran 
interaktif Nearpod. 
2. Variabel terikat atau biasa disebut juga dengan dependent variable adalah 
variabel yang mendapatkan pengaruh atau menjadi akibat dari adanya 
variabel bebas atau independent variable.57 Variabel terikat atau 
dependent variable pada penelitian ini yaitu hasil belajar peserta didik. 
Variabel-variabel yang akan diteliti pada penelitian ini dapat dilihat pada 
tabel berikut. 
Tabel 3.2. Variabel Penelitian 
Sifat Nama Variabel 
Variabel bebas (independent 
variable) dilambangkan dengan X 
Media pembelajaran interaktif 
Nearpod 
Variabel terikat (dependent 
variable) dilambangkan dengan Y 
Hasil belajar peserta didik 
 
E. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
1. Teknik Pengumpulan Data 
      Teknik pengumpulan data merupakan salah satu hal yang penting 
dalam suatu penelitian karena berpengaruh pada kualitas data hasil 
penelitian. Apabila teknik pengumpulan data yang digunakan tidak sesuai 
dengan masalah penelitian, maka permasalahan penelitian tidak bisa 
 
56 Ibid., 61. 
57 Ibid., 
 



































terpecahkan atau hasil penelitian tidak akurat.58 Teknik pengumpulan data 
yang digunakan pada penelitian ini ada empat, yaitu observasi, 
wawancara,tes tulis,  dan dokumentasi.  
a. Observasi 
      Observasi adalah sebuah proses pengamatan dan pencatatan yang 
dilakukan secara sistematis pada gejala yang terlihat pada objek 
penelitian.59 Pada penelitian ini penggunaan observasi ditujukan 
untuk mengetahui keterlaksanaan pemanfaatan media dalam proses 
pembelajaran pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol. 
b. Wawancara 
      Wawancara merupakan teknik pengumpulan data dengan 
menggunakan instrumen panduan wawancara sebagai alat untuk 
melakukan tanya jawab dengan responden.60 Dalam penelitian ini 
jenis wawancara yang digunakan yaitu structured, di mana pertanyaan 
sudah disiapkan secara terstruktur untuk memperoleh keterangan 
lebih lanjut. 
c. Tes Tulis 
      Tes tulis yakni teknik pengumpulan data berupa pengajuan 
sejumlah pertanyaan secara tertulis mengenai aspek-aspek yang ingin 
diketahui oleh peneliti dari jawaban yang diberikan secara tertulis 
 
58 Syofian Siregar, Metode Penelitian Kuantitatif: Dilengkapi dengan Perbandingan Perhitungan 
Manual & SPSS (Jakarta: Kencana, 2017), 17. 
59 S. Margono, Metodologi…, 158. 
60 Syofian Siregar, Metode…, 18. 
 



































juga.61 Penggunaan tes tulis pada penelitian ini ditujukan untuk 
mendapatkan skor hasil belajar peserta didik. 
d. Dokumentasi 
      Teknik pengumpulan data dengan dokumentasi dilakukan dengan 
mengumpulkan data terkait dengan masalah yang diteliti, seperti 
arsip, buku, teori, hukum-hukum, dan lain-lain. Teknik dokumentasi 
ini juga dapat digunakan untuk mempertajam perumusan hipotesis.62 
2. Instrumen Pengumpulan Data 
      Selain Teknik pengumpulan data, instrumen pengumpulan data atau 
yang sering dikenal dengan istilah instrumen penelitian juga merupakan 
bagian yang penting dalam sebuah penelitian. Instrumen penelitian 
merupakan alat yang digunakan untuk mengumpulkan dan mengolah data 
dari para responden dengan memaikai pola ukur yang sama.63 Dalam 
penelitian ini instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar 
observasi, lembar pedoman wawancara, dan lembar tes tulis.  
a. Lembar Observasi 
      Lembar observasi oleh peneliti digunakan untuk mengumpulkan 
data mengenai keterlaksanaan pemanfaatan media dalam proses 
pembelajaran memanfaatkan media pembelajaran interaktif Nearpod 
pada kelas eksperimen dan proses pembelajaran tanpa memanfaatkan 
media pembelajaran interaktif Nearpod pada kelas kontrol. Pada 
 
61 S. Margono, Metodologi…, 170. 
62 Ibid., 181. 
63 Syofian Siregar, Metode…, 46. 
 



































lembar observasi yang menjadi pengamatan yaitu bagaimana 
keterlaksanaan media pada proses pembelajaran. 
b. Lembar Pedoman Wawancara 
      Pedoman wawancara pada penelitian ini ada dua jenis, yaitu 
pedoman wawancara yang digunakan pada pendidik dan juga pada 
peserta didik. Pertanyaan yang diajukan yaitu mengenai penerapan 
media pembelajaran interaktif Nearpod pada kelompok eksperimen. 
c. Lembar Tes Tulis 
      Tes tulis pada penelitian ini dibuat dalam bentuk essay dengan 
jumlah 10 buah soal mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 
materi rotasi dan revolusi bumi. Penyusunan kisi-kisi butir soal dan 
butir soal oleh peneliti disesuaikan dengan kompetensi dasar yang 
sudah ada. 
F. Validitas dan Reliabilitas Instrumen 
1. Validitas Instrumen 
      Instrumen penelitian yang digunakan untuk memperoleh data pada 
sebuah penelitian harus memenuhi syarat validitas atau kesahihan. Oleh 
karena itu perlu dilakukan uji validitas untuk melihat kemampuan alat ukur 
dalam mengukur suatu gejala penelitian.64 Pada penelitian ini jenis 
validitas yang digunakan yaitu validitas konstruk yang mengukur 
instrumen dari indikator yang telah ditetapkan sebelumnya.65 Berikut 
 
64 Ibid., 
65 Supardi, Statistik Penelitian Pendidikan: Perhitungan, Penyajian, Penjelasan, Penafsiran, dan 
Penarikan Kesimpulan (Depok: Rajawali Pers, 2017), 145. 
 



































merupakan rumus korelasi product moment dari Pearson yang digunakan 
untuk menguji validitas instrumen pada penelitian ini:66 
Rumus 3.1. Product Moment 
𝑟𝑥𝑦 =  
𝑛(∑ 𝑋𝑌) −  (∑ 𝑋)(∑ 𝑌)
√{𝑛(∑ 𝑋2) −  (∑ 𝑋)2}{𝑛(∑ 𝑌2) −  (∑ 𝑌)2}
 
Keterangan: 
rxy = koefisien korelasi skor butir (X) dengan skor total (Y) 
n = ukuran sampel (responden) 
X = skor butir 
Y = skor total 
X2 = kuadrat skor butir X 
Y2 = kuadrat skor butir Y 
XY = perkalian skor butir X dengan skor butir Y 
      Instrumen penelitian dinyatakan memenuhi uji validitas jika rhitung 
lebih besar dari rtabel dengan taraf signifikansi yang digunakan yaitu α = 
0,05 dan derajat kebebasan (dk) = n – 2.67 Uji validitas pada penelitian ini 
dilakukan pada 17 peserta didik dan didapatkan rtabel sebesar 0,514. 
Selanjutnya tiap-tiap butir soal pada instrumen dinyatakan valid apabila 
rhitung > 0,514. Sedangkan sebaliknya, apabila rhitung < 0,514 maka butir soal 
dinyatakan tidak valid. Dari 10 butir soal yang diujikan terdapat delapan 
butir soal yang valid serta dua soal yang tidak valid. Berikut hasil dari uji 
validitas instrumen tes hasil bejalar pada penelitian ini. 
 
66 Ibid., 146. 
67 Ibid., 
 



































Tabel 3.3. Hasil Uji Validitas 
No. 
Item 
Nilai rhitung Nilai rtabel Keputusan 
1. 0,464 0,514 Tidak Valid 
2. 0,725 0,514 Valid 
3. 0,691 0,514 Valid 
4. 0,560 0,514 Valid 
5. 0,648 0,514 Valid 
6. 0,680 0,514 Valid 
7. 0,427 0,514 Tidak Valid 
8. 0,732 0,514 Valid 
9. 0,772 0,514 Valid 
10. 0,531 0,514 Valid 
      Item soal yang tidak valid dinyatakan gugur dan tidak digunakan, 
sehingga hanya ada delapan butir soal mengenai pengaruh kalor terhadap 
perubahan suhu dan wujud benda  yang digunakan untuk mengambil data 
pada penelitian ini. 
2. Reliabilitas Instrumen 
      Tidak kalah pentingnya dengan validitas, uji reliabilitas juga harus 
dilakukan pada instrumen penelitian untuk melihat alat ukur reliabel jika 
digunakan untuk mengukur gejala lain dan konsisten dalam memberikan 
hasil yang sama.68 Dalam penelitian ini metode uji reliabilitas yang 
digunakan yaitu rumus alpha cronbach berikut.69 
Rumus 3.2. Alpha Cronbach 
𝑟11 =  (
𝑘
𝑘 − 1







68 Ibid., 155. 
69 Ibid., 156. 
 




































r11 = reliabilitas yang dicari 
k = banyaknya butir tes 
ΣSi
2 = skor total varians butir 
ΣSt
2 = skor varians total 
      Sebuah instrumen penelitian dikatakan reliabel apabila rhitung atau 
koefisian reliabilitas (r11) lebih besar dari 0,6.
70 Hasil uji reliabilitas pada 
17 peserta didik dengan menggunakan aplikasi SPSS Versi 22 menyatakan 
bahwa instrumen penelitian yang digunakan reliabel, karena nilai r11 = 
0,820 lebih besar dari 0,6. Berikut adalah hasil dari uji reliabilitas 
instrumen hasil belajar peserta didik. 
Tabel 3.4. Hasil Uji Reliabilitas 
Case Processing Summary 
 N % 
Cases Valid 17 100.0 
Excludeda 0 .0 
Total 17 100.0 








70 Ibid., 160 
 



































G. Teknik Analisis Data 
      Teknik analisis data dalam sebuah penelitian untuk mengolah data yang 
diperoleh. Berikut beberapa rumusan yang digunakan untuk mengolah data 
yang didapat pada penelitian ini: 
1. Analisis Hasil Observasi 
      Hasil observasi mengenai keterlaksanaan pemanfaatan media dalam 
proses pembelajaran diukur dengan menggunakan beberapa langkah 
sebagai berikut. 
a. Skor maksimum keseluruhan lembar observasi adalah 13. 
b. Menjumlahkan skor yang diperoleh dari hasil observasi. 
c. Mencari presentase hasil observasi dengan rumus: 
Rumus 3.3. Presentase Hasil Observasi 
𝑁𝑃 =  
𝑅
𝑆𝑀
 𝑋 100% 
Keterangan: 
NP = nilai presentase keterlaksanaan pemanfaatan media 
R = skor yang diperoleh 
SM = skor maksimum 
      Selanjutnya berdasarkan hasil presentase tersebut ditafsirkan ke dalam 




71 M. Ngalim Purwanto, Prinsip-Prinsip dan Teknik Evaluasi Pengajaran (Bandung: PT Remaja 
Rosdakarya, 2013), 82. 
 



































Tabel 3.5. Kriteria Keberhasilan Hasil Observasi 
Interval Kriteria 
90% - 100% Sangat baik 
80% - 89% Baik 
65% - 79% Cukup 
55% - 64% Kurang 
Kurang dari 55% Gagal 
 
2. Uji Normalitas 
      Uji normalitas digunakan untuk melihat distribusi data apakah 
mempunyai atau mendekati distribusi normal. Data yang terdistribusi 
normal kemudian akan diuji lebih lanjut dengan statistik parametik, 
sedangkan jika data tidak terdistribusi normal, maka akan diuji dengan 
statistik non-parametrik.72 Untuk melihat data pada penelitian ini 
terdistribusi normal atau tidak, digunakanlah uji normalitas kolmogorov-
smirnov dua sampel kecil dengan menggunakan bantuan SPSS Versi 22. 
Ketentuan pengambilan keputusan didasarkan pada signifikansi hasil 
SPSS, data dikatakan berdistribusi normal apabila signifikansi lebih dari 
0,05, apabila signifikansi kurang dari 0,05 maka data dikatakan tidak 
berdistribusi normal.73 
3. Uji Homogenitas 
      Uji homogenitas ditujukan untuk melihat apakah sampel yang berasal 
dari dua kelompok memiliki varian yang sama dan terdapat perbedaan 
yang tidak signifikan. Uji homogenitas yang digunakan untuk melihat 
varian kelompok pada penelitian ini yaitu uji fisher. Taraf signifikansi (α) 
 
72 Ibid., 173. 
73 Syofian Siregar, Metode…, 425. 
 



































yang digunakan yaitu 0,05 dengan derajat kebebasan (dk) pada setiap 
varian n-1. Varian kelompok dikatakan sama apabila Fhitung < Ftabel, berikut 
adalah rumusannya:74 
Rumus 3.4. Uji Fisher 









Fhitung = uji fisher 
S1
2 = varian terbesar 
S2
2 = varian terkecil 
4. Uji T (Independent Sample T-Test) 
      Terdapat beberapa jenis uji T yang biasa digunakan dalam sebuah 
penelitian dan pada penelitian ini uji T digunakan untuk melihat 
perbandingan antara kelompok satu dan yang lain dengan variabel sama. 
Oleh karena itu dipilihlah jenis uji T independent sample t-test 
menggunakan taraf signifikansi (α) sebesar 0,05 atau 5% dan derajat 
kebebasan (dk) n-2. Uji T ini juga digunakan untuk mengukur hipotesis, 
Ha diterima dan H0 ditolak apabila tobservasi > ttabel dengan rumusan sebagai 
berikut:75 
 
74 Supardi, Statistik…, 189. 
75 Tulus Winarsunu, Statistik dalam Penelitian Psikologi dan Pendidikan (Malang: UMM Press, 
2015), 75. 
 



































Rumus 3.5. Independent Sample T-Test 
𝑡𝑜 =  
?̅?1 −  ?̅?2
√
(𝑛1 − 1)𝑆1
2 + (𝑛2 − 1)𝑆2
2










to = tobservasi atau thitung 
?̅?1 = mean pada distribusi sampel 1 
?̅?2 = mean pada distribusi sampel 2 
S1 = nilai varian pada distribusi sampel 1 
S2 = nilai varian pada distribusi sampel 2 
n1 = jumlah responden sampel 1 
n2 = jumlah responden sampel 2 
 
 


































HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Deskripsi Penelitian 
      Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh pemanfaatan media 
pembelajaran interaktif Nearpod pada masa pandemi COVID-19 terhadap hasil 
belajar peserta didik kelas V di MIN 1 Kota Surabaya. Desain penelitian yang 
digunakan adalah quasi experimental dengan bentuk nonequivalent control 
group design. Untuk mengetahui adanya pengaruh pemanfaatan media 
pembelajaran interaktif Nearpod terhadap hasil belajar, maka diadakan dua 
kelompok yaitu kelompok eksperimen yang diberikan perlakuan berupa media 
pembelajaran interaktif Nearpod dan kelompok kontrol yang diberikan 
perlakuan berupa media pembelajaran PowerPoint. Dari hasil belajar yang 
didapatkan oleh kedua kelompok tersebut kemudian dilakukan uji independent 
sample t-test agar diketahui apakah ada perbedaan yang signifikan antara 
pemanfaatan media pembelajaran interaktif Nearpod dengan hasil belajar 
peserta didik. 
B. Hasil Penelitian 
1. Pemanfaatan Media Pembelajaran Interaktif Nearpod dalam 
Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik 
      Data yang diperoleh dari penelitian yang sudah dilakukan pada 
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dengan masing-masing 
kelompok berjumlah 33 peserta didik adalah data hasil observasi mengenai 
 



































keterlaksanaan pemanfaatan media dalam proses pembelajaran serta hasil 
wawancara pada kelas eksperimen. Berikut adalah uarain dari data-data 
tersebut di atas. 
a. Data Hasil Observasi Keterlaksanaan Pemanfaatan Media dalam 
Proses Pembelajaran pada Kelompok Eksperimen dan Kontrol 
      Data hasil observasi digunakan untuk melihat sejauh mana 
keterlaksanaan pemanfaatan media dalam proses pembelajaran yang 
dilakukan oleh pendidik dan peserta didik. Pada penelitian ini, 
pendidik yang melangsungkan kegiatan pembelajaran adalah peneliti 
sendiri, sedang yang menjadi pengamat selama proses pembelajaran 
adalah adalah wali kelas pada masing-masing kelompok. Pengamat 
pada kelompok eksperimen yaitu ibu Nurul Humaidah, S. Pd. I dan 
pada kelompok kontrol yaitu ibu Rahmawati, S. Pd. Hasil observasi 
keterlaksanaan pemanfaatan media pembelajaran interaktif Nearpod 
pada kelompok eksperimen dan PowerPoint pada kelompok kontrol 
dalam proses pembelajaran yaitu pada tabel-tabel berikut. 
Tabel 4.1. Hasil Observasi pada Kelompok Eksperimen 





Pendidik memanfaatkan media 




Pendidik memanfaatkan media 
pembelajaran dengan efektif dan efisien. 
√  
3. 
Pendidik menjelaskan seluruh materi 
yang ada pada media pembelajaran. 
√  
 




































Peserta didik terlibat aktif dalam 
pemanfaatan media pembelajaran. 
√  
5. 




Peserta didik mengikuti seluruh kegiatan 
yang ada pada media pembelajaran. 
√  
7. 




Peserta didik dapat menjawab latihan soal 
pada media pembelajaran. 
 √ 
9. 
Media pembelajaran menjadikan proses 
belajar lebih menarik dan tidak kaku. 
√  
10. 
Media pembelajaran menjadikan proses 
belajar lebih interaktif. 
√  
11. 
Media pembelajaran dapat menyimpan, 




Media pembelajaran dapat menyajikan 
kegiatan yang dapat memakan waktu 
sampai berhari-hari dalam waktu 
beberapa menit saja. 
 √ 
13. 
Media pembelajaran dapat didistribusikan 
kapanpun kepada peserta didik di tempat 
yang berbeda-beda. 
√  
      Setiap indikator bernilai 1 skor jika pemunculan hasilnya ‘Ya’ dan 
bernilai 0 jika pemunculan hasilnya ‘Tidak’. Dari hasil observasi 
keterlaksanaan media dalam proses pembelajaran pada kelompok 
eksperimen dengan memanfaatkan media pembelajaran interaktif 
Nearpod, jumlah skor yang didapatkan yaitu 11 dari total skor yang 
berjumalah 13. Selanjutnya dilakukan penghitungan untuk 
mengetahui nilai presentase kriteria keberhasilan keterlaksanaan 
media dengan cara 𝑁𝑃 =  
𝑅
𝑆𝑀
 𝑥 100% =  
11
13








































Tabel 4.2. Hasil Observasi pada Kelompok Kontrol 





Pendidik memanfaatkan media 




Pendidik memanfaatkan media 
pembelajaran dengan efektif dan efisien. 
 √ 
3. 
Pendidik menjelaskan seluruh materi 
yang ada pada media pembelajaran. 
√  
4. 
Peserta didik terlibat aktif dalam 
pemanfaatan media pembelajaran. 
 √ 
5. 




Peserta didik mengikuti seluruh kegiatan 
yang ada pada media pembelajaran. 
√  
7. 




Peserta didik dapat menjawab latihan soal 
pada media pembelajaran. 
 √ 
9. 
Media pembelajaran menjadikan proses 
belajar lebih menarik dan tidak kaku. 
 √ 
10. 
Media pembelajaran menjadikan proses 
belajar lebih interaktif. 
 √ 
11. 
Media pembelajaran dapat menyimpan, 




Media pembelajaran dapat menyajikan 
kegiatan yang dapat memakan waktu 
sampai berhari-hari dalam waktu 
beberapa menit saja. 
 √ 
13. 
Media pembelajaran dapat didistribusikan 
kapanpun kepada peserta didik di tempat 
yang berbeda-beda. 
√  
      Sama halnya dengan kelompok eksperimen, tabel di atas juga 
digunakan untuk melakukan analisis guna mengetahui nilai presentase 
keterlaksanaan pemanfaatan media dan kriteria keberhasilannya. 
 



































Jumlah skor yang didapatkan dari hasil observasi keterlaksanaan 
media dalam proses pembelajaran pada kelompok kontrol dengan 
memanfaatkan media pembelajaran interaktif PowerPoint yaitu 7 dari 
total skor yang berjumalah 13. Selanjutnya dilakukan penghitungan 
untuk mengetahui nilai presentase kriteria keberhasilan 
keterlaksanaan media dengan cara 𝑁𝑃 =  
𝑅
𝑆𝑀




 𝑥 100% = 53,85%.  
b. Data Hasil Wawancara pada Kelompok Eskperimen Mengenai 
Pemanfaatan Media Pembelajaran 
      Wawancara pada penelitian ini dilakukan baik kepada pendidik 
maupun peserta didik dengan tujuan untuk mengetahui lebih dalam 
mengenai pemanfaatan media pembelajaran interaktif Nearpod. 
1) Hasil Wawancara Pendidik 
      Wawancara kepada pendidik dilakukan guna mengetahui 
pandangan pendidik terhadap media pembelajaran interaktif 
Nearpod, apakah media pembelajaran sesuai dengan kurikulum 
2013, serta perubahan sifat pada peserta didik berdasarkan apa 
yang diamati oleh pendidik. Berdasarkan hasil wawancara, 
pendidik menyatakan bahwa pemanfaatan media pembelajaran 
interaktif Nearpod menambah variasi dan alternatif baru untuk 
pembelajaran daring.  
      Ada beberapa kegiatan pada pembelajaran tatap muka yang 
bisa dilakukan dengan memanfaatkan media pembelajaran 
 



































interaktif Nearpod. Pendidik juga mengatakan bahwa 
pemanfaatan media pembelajaran interaktif Nearpod juga sesuai 
dengan kurikulum 2013 karena dapat mewujudkan pembelajaran 
PAIKEM. Peserta didik juga terlihat antusias saat memanfaatkan 
media ini. Hasil wawancara dengan pendidik selengkapnya dapat 
dilihat pada lampiran VIII. 
2) Hasil Wawancara Peserta Didik 
      Wawancara kepada peserta didik dilakukan pada lima anak 
dengan tujuan untuk mengetahui pandangan peserta didik 
terhadap media yang digunakan secara langsung. Kelima peserta 
didik mengatakan bahwa mereka senang memanfaatkan media 
pembelajaran interaktif Nearpod karena menarik dan tidak 
mebuat bosan saat melakukan pembelajaran daring. Peserta didik 
juga percaya diri ketika memanfaatkan media, hanya saja ada 
peserta didik LDL mengatakan bahwa pada awal pembelajaran 
kurang percaya diri karena mengalami kesulitan saat akan masuk 
pada media. 
      Selain peserta didik LDL yang mengalami kesulitan dari lima 
peserta didik, ada juga peserta AAAB karena di tengah 
pembelajaran tiba-tiba keluar dari media. Terlepas dari beberapa 
kesulitan yang dialami peserta didik, mereka tetap merasa lebih 
semangat belajar dengan memanfaatkan media pembelajaran 
interaktif Nearpod dan ingin memanfaatkannya di pembelajaran 
 



































lain, karena materi pelajaran juga lebih mudah dipahami dengan 
memanfaatkan media ini. 
2. Hasil Belajar Peserta Didik Setelah Memanfaatkan Media 
Pembelajaran Interaktif Nearpod 
a. Data Hasil Belajar Tes Tulis pada Kelompok Eksperimen 
      Data hasil tes tulis pada kelompok eksperimen terdiri dari dua 
jenis, yaitu hasil tes tulis sebelum dan sesudah diberikan perlakuan 
berupa media pembelajaran interaktif Nearpod. Data sebelum 
mendapatkan perlakuan pada kelompok eksperimen digunakan untuk 
mengetahui pemahaman awal (pretest) dari peserta didik. Hasil 
pretest pada kelas V A sebagai kelompok eksperimen disajikan pada 
tabel berikut. 




Nama Peserta Didik 
Hasil 
Pretest 
1. 2761 AN 64 
2. 2762 AM 55 
3. 2763 AK 56 
4. 2723 AAAB 38 
5. 2765 ADSP 65 
6. 2645 APU 48 
7. 3455 ANS 56 
8. 2766 CIRA 44 
9. 2767 CNM 44 
10. 3282 DNA 54 
11. 3279 DEP 69 
12. 2649 FIU 44 
13. 2772 FS 60 
14. 2686 FNF 65 
15. 2776 HAH 44 
16. 2658 KB 59 
17. 2781 LDL 65 
 



































18. 3259 MAAF 46 
19. 2744 MAP 34 
20. 2785 MFF 48 
21. 2782 MAR 34 
22. 2700 MAK 66 
23. 2747 MMA 40 
24. 2789 MRIA 65 
25. 2748 NK 54 
26. 2790 NDS 54 
27. 2706 NR 74 
28. 2669 NNE 55 
29. 3611 PCR 88 
30. 2671 RAS 58 
31. 2755 ROP 63 
32. 2799 WNF 64 
33. 2760 ZNA 70 
Jumlah Keseluruhan 1843 
Rata-Rata 55,85 
      Berdasarkan Tabel 4.3, diketahui bahwa hasil nilai pretest paling 
rendah adalah 34 dan nilai paling tinggi adalah 88. Sedangkan rata-
rata hasil pretest kelompok eksperimen adalah 55,85. Setelah 
melaksanakan pretest, kelas V A diberikan perlakuan berupa media 
pembelajaran interaktif Nearpod dan selanjutnya dilakukan penilaian 
akhir (posttest) untuk melihat pemahaman peserta didik setelah 
diberikan perlakuan. Adapun hasil posttest pada kelas V A disajikan 
pada tabel berikut. 




Nama Peserta Didik 
Hasil 
Posttest 
1. 2761 AN 74 
2. 2762 AM 75 
3. 2763 AK 80 
4. 2723 AAAB 75 
5. 2765 ADSP 78 
6. 2645 APU 74 
 



































7. 3455 ANS 81 
8. 2766 CIRA 73 
9. 2767 CNM 74 
10. 3282 DNA 85 
11. 3279 DEP 86 
12. 2649 FIU 56 
13. 2772 FS 70 
14. 2686 FNF 85 
15. 2776 HAH 63 
16. 2658 KB 71 
17. 2781 LDL 66 
18. 3259 MAAF 59 
19. 2744 MAP 63 
20. 2785 MFF 70 
21. 2782 MAR 66 
22. 2700 MAK 75 
23. 2747 MMA 54 
24. 2789 MRIA 83 
25. 2748 NK 51 
26. 2790 NDS 63 
27. 2706 NR 93 
28. 2669 NNE 80 
29. 3611 PCR 85 
30. 2671 RAS 76 
31. 2755 ROP 69 
32. 2799 WNF 83 
33. 2760 ZNA 90 
Jumlah Keseluruhan 2426 
Rata-Rata 73,52 
      Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa hasil nilai posttest 
paling rendah yaitu 51 dan paling tinggi yaitu 93. Kemudian rata-rata 
yang diperoleh dari hasil posttest yaitu sebesar 73,52. 
b. Data Hasil Belajar Tes Tulis pada Kelompok Kontrol 
      Data hasil belajar pada kelompok kontrol juga terdiri dari dua jenis 
data, yaitu data pretest dan data posttest. Keduanya memiliki fungsi 
yang sama seperti pada kelompok eksperimen. Data hasil pretest pada 
kelas V C disajikan pada tabel berikut. 
 









































Nama Peserta Didik 
Hasil 
Pretest 
1. 2641 ACN 68 
2. 2680 AWH 56 
3. 3278 AA 58 
4. 3242 AKNP 41 
5. 3252 CAU 45 
6. 2768 DPA 48 
7. 2770 EMK 55 
8. 2684 EKM 51 
9. 2734 FMYR 70 
10. 2737 FAPW 51 
11. 2651 FAG 58 
12. 2773 FAR 50 
13. 2655 FAUI 51 
14. 3457 GAF 48 
15. 2690 H 60 
16. 2691 IA 48 
17. 2811 IK 69 
18. 2783 MFNH 60 
19. 2745 MHS 60 
20. 2697 MFU 59 
21. 2698 MAH 50 
22. 2788 MDFP 68 
23. 2665 MJA 51 
24. 2668 NEPA 53 
25. 2793 NCA 50 
26. 2710 ORP 50 
27. 2672 RAD 48 
28. 2711 RFA 40 
29. 2675 RPA 56 
30. 2795 SISM 56 
31. 2758 SAA 54 
32. 2800 WAP 60 
33. 2719 WK 66 
Jumlah Keseluruhan 1808 
Rata-Rata 54,79 
 



































      Dari Tabel 4.5 di atas diketahui bahwa hasil nilai pretest pada 
kelompok kontrol paling rendah adalah 40 dan nilai paling tinggi 
adalah 70. Rata-rata yang didapatkan pada hasil pretest kelompok 
kontrol adalah 54,79. Selanjutnya kelompok kontrol diberikan 
perlakuan berupa media pembelajaran PowerPoint dan kemudian 
untuk melihat hasil pemahaman peserta didik, maka dilakukan 
posttest. Hasil posttest pada kelas V C sebagai kelompok kontrol 
disajikan pada tabel berikut. 




Nama Peserta Didik 
Hasil 
Pretest 
1. 2641 ACN 68 
2. 2680 AWH 64 
3. 3278 AA 58 
4. 3242 AKNP 41 
5. 3252 CAU 51 
6. 2768 DPA 54 
7. 2770 EMK 55 
8. 2684 EKM 54 
9. 2734 FMYR 73 
10. 2737 FAPW 55 
11. 2651 FAG 70 
12. 2773 FAR 50 
13. 2655 FAUI 55 
14. 3457 GAF 54 
15. 2690 H 69 
16. 2691 IA 54 
17. 2811 IK 69 
18. 2783 MFNH 58 
19. 2745 MHS 69 
20. 2697 MFU 68 
21. 2698 MAH 44 
22. 2788 MDFP 75 
23. 2665 MJA 60 
24. 2668 NEPA 59 
25. 2793 NCA 51 
 



































26. 2710 ORP 55 
27. 2672 RAD 45 
28. 2711 RFA 44 
29. 2675 RPA 60 
30. 2795 SISM 63 
31. 2758 SAA 58 
32. 2800 WAP 71 
33. 2719 WK 70 
Jumlah Keseluruhan 1944 
Rata-Rata 58,91 
      Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa hasil nilai posttet pada 
kelompok kontrol paling rendah yaitu 41 dan nilai paling tinggi yaitu 
75. Sedangkan rata-rata hasil posttest yang didapatkan pada kelompok 
kontrol yaitu sebesar 58,91. 
3. Uji Normalitas 
      Uji normalitas pada penelitian ini dilakukan dengan bantuan SPSS 
menggunakan uji kolmogorov-smirnov. Tujuan dari uji normalitas yaitu 
untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal atau tidak. Hasil data 
setelah diolah dengan menggunakan SPSS 22 disajikan pada tabel berikut. 
 Tabel 4.7. Hasil Uji Normalitas 






istic df Sig. 
Stat





.106 33 .200* .970 33 .476 
Posttest 
Eksperimen 
.094 33 .200* .979 33 .749 
Pretest 
Kontrol 
.143 33 .085 .957 33 .213 
Posttest 
Kontrol 
.142 33 .087 .956 33 .192 
*. This is a lower bound of the true significance. 
a. Lilliefors Significance Correction 
 



































      Berdasarkan Tabel 4.7 diketahui bahwa signifikansi pada data pretest 
dan posttest kelompok eksperimen adalah 0,200 dan berarti signifikansi 
yang diperoleh lebih dari 0,05. Sedangkan signifikansi pada data pretest 
kelompok kontrol adalah 0,085 dan pada data posttest adalah 0,087 yang 
mana keduanya juga lebih dari 0,05. Karena keempat data seluruhnya lebih 
dari 0,05, maka hal ini berarti data-data tersebut berdistribusi secara 
normal. 
4. Uji Homogenitas 
      Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah sampel dari dua 
kelompok berbeda memiliki varian yang sama dan terdapat perbedaan 
yang signifikan atau tidak. Pada penelitian ini uji homogenitas dihitung 
secara manual dengan menggunakan uji fisher. Desain deskripsi data 
perhitungan varians uji homogenitas dapat dilihat pada lampiran IX. 
Selanjutnya berbekal dari desain deskripsi data tersebut, dilakukan 
perhitungan untuk menemukan Fhitung seperti berikut. 
𝑆1
2 =  




   𝑆2
2 =  




   
       =  
33 𝑥 181.806− (2.426)2
33 𝑥 (33−1)
        =  
33 𝑥 117.208 − (1.944)2
33 𝑥 (33−1)
 
       =  
5.999.598− 5.885.476
1.056




       =  
114,122
1.056




       =  0,11          =  0,08  
 











































      Setelah ditemukan Fhitung maka selanjutnya adalah mencari Ftabel untuk 
dibandingkan. Ftabel dicari dengan menggunakan taraf signifikansi (α) 0,05 
dan derajat kebebasan (dk) = 33 – 1 = 32 dan ditemukan Ftabel sebesar 1,80. 
Di sini dapat dilihat bahwa Fhitung = 1,38 < Ftabel = 1,80. Hal ini berarti data 
homogen dan antara sampel dari dua kelompok yang berbeda tidak 
memiliki perbedaan yang signifikan. 
5. Uji Hipotesis (Independent Sample T-Test) 
      Uji hipotesis pada penelitian ini menggunakan bantuan dari SPPS 
Versi 22 dengan uji independent sample t test. Uji hipotesis ini bertujuan 
untuk mengetahui apakah Ha diterima atau H0 ditolak dan juga sebaliknya. 
Rumusan Ha dan H0 adalah sebagai berikut. 
Ha = Terdapat pengaruh yang signifikan antara pemanfaatan media 
pembelajaran interaktif Nearpod pada masa pandemi COVID-19 
dengan hasil belajar peserta didik kelas V di MIN 1 Kota Surabaya. 
H0   =    Tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara pemanfaatan media 
pembelajaran interaktif Nearpod pada masa pandemi COVID-19 
dengan hasil belajar peserta didik kelas V di MIN 1 Kota Surabaya. 
      Hasil dari uji independent sample t-test dengan menggunakan bantuan 








































Tabel 4.8. Hasil Uji Independent Sample T-Test 






t-test for Equality of Means 



























  6.054 63.012 .000 14.606 2.413 9.785 19.427 
      Ada dua cara untuk mengetahui apakah Ha diterima dan H0 ditolak 
dengan menggunakan tabel tersebut. Cara yang pertama yaitu dengan 
melihat sig. (2-tailed) dan yang kedua yaitu dengan melihat nilai t pada 
tabel di atas sebagai thitung. Ha diterima dan H0 ditolak apabila sig. (2-tailed) 
< 0,05 atau thitung > ttabel. Jika sebaliknya yang terjadi, sig. (2-tailed) > 0,05 
atau thitung < ttabel, maka Ha ditolak dan H0 diterima. Pada tabel 4.8 di atas, 
nilai sig. (2-tailed) = 0,000 dapat ditulis dengan 0,00 < 0,05 dan berarti Ha 
diterima dan H0 ditolak. Kemudian thitung = 6,054 > ttabel = 1,695 yang juga 
berarti Ha diterima dan H0 ditolak, ttabel sendiri didapatkan dari (α ; n-2). 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan 
antara pemanfaatan media pembelajaran interaktif Nearpod (X) dengan 
hasil belajar peserta didik (Y).  
 




































1. Pemanfaatan Media Pembelajaran Interaktif Nearpod pada Masa 
Pandemi COVID-19 dalam Meningkatkan Hasil Belajar Peserta 
Didik Kelas V di MIN 1 Kota Surabaya 
      Pemanfaatan media pembelajaran interaktif Nearpod pada kelompok 
eksperimen terlaksana dengan baik, sejalan dengan hasil observasi dan 
wawancara yang telah dilakukan. Peserta didik terlibat secara langsung 
dalam proses pembelajaran, ada kegiatan-kegiatan yang menunjang 
peserta didik untuk menjadi aktif walaupun pembelajaran dilakukan secara 
daring. Pembelajaran dengan memanfaatkan media pembelajaran 
interaktif Nearpod juga menjadikan pembelajaran daring semakin 
interaktif, peserta didik merasa senang karena bisa memberikan tanggapan 
pada saat pembelajaran berlangsung. 
      Pemanfaatan media pembelajaran interaktif Nearpod ini dinilai dapat 
menjadi alternatif baru dalam pelaksanaan pembelajaran daring. Peserta 
didik merasa percaya diri ketika belajar memanfaatkan media 
pembelajaran interaktif Nearpod serta menjadi lebih semangat dalam 
belajarnya. Pemanfaatan media ini juga sesuai dengan kurikulum 2013 
sebagai kurikulum yang digunakan dalam dunia pendidikan di Indonesia. 
Kriteria keberhasilan keterlaksanaan media pembelajaran interaktif 
Nearpod berada pada kategori baik. Cukup berbeda jika dibandingkan 
dengan kriteria keberhasilan media pembelajaran PowerPoint yang ada 
pada kategori kurang. 
 



































2. Hasil belajar peserta didik kelas V di MIN 1 kota Surabaya setelah 
memanfaatkan media pembelajaran interaktif Nearpod pada masa 
pandemi COVID-19 
      Hasil belajar peserta didik setelah pemanfaatan media pembelajaran 
interaktif Nearpod mengalami peningkatan yang cukup tinggi. Rata-rata 
awal hasil belajar sebelum memanfaatkan media sebesar 55,85 dengan 
nilai paling rendah 34 dan nilai paling tinggi 88, kemudian rata-rata hasil 
belajar meningkat menjadi 73,52 dengan nilai paling rendah 51 dan nilai 
paling tinggi 93 setelah memanfaatkan media pembelajaran interaktif 
Nearpod. Sedangkan pada kelas yang memanfaatkan media pembelajaran 
PowerPoint, rata-rata awal yang didapatkan yaitu 54,79 paling rendah 
adalah 40 dan nilai paling tinggi adalah 70 dan menjadi 58,91 dengan nilai 
paling rendah yaitu 41 dan nilai paling tinggi yaitu 75 setelah 
memanfaatkan media. 
3. Pengaruh Pemanfaatan Media Pembelajaran Interaktif Nearpod pada 
Masa Pandemi COVID-19 terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Kelas 
V di MIN 1 Kota Surabaya  
      Hasil perhitungan yang telah dilakukan pada penelitian ini dengan 
menggunakan uji independent sample t-test menyatakan bahwa terdapat 
pengaruh antara pemanfaatan media pembelajaran interaktif Nearpod pada 
masa pandemi COVID-19 dengan hasil belajar peserta didik kelas V di 
MIN 1 Kota Surabaya. Hal ini dapat dilihat dari hasil thitung yang lebih besar 
dari ttabel, yaitu thitung = 6,054 > ttabel = 1,695. Selain itu, adanya pengaruh 
 



































pemanfaatan media pembelajaran interaktif Nearpod (X) terhadap hasil 
belajar peserta didik (Y) juga dapat dilihat dari signifikansi yang 
didapatkan pada uji independent sample t-test sebesar 0,000 atau ditulis 
dengan 0,00 yang kurang dari 0,05.  
      Pembelajaran dengan memanfaatkan media pembelajaran interaktif 
Nearpod yang menarik menciptakan suasana yang tidak kaku selama 
proses pembelajaran, sehingga menjadikan peserta didik menjadi lebih 
percaya diri dan semangat selama pembelajaran. Hal ini dapat memberikan 








































      Berdasarkan hasil penelitian dan hasil analisis data mengenai pengaruh 
pemanfaatan media pembelajaran interaktif Nearpod terhadap hasil belajar 
peserta didik kelas V MIN 1 Kota Surabaya, dapat ditarik kesimpulan bahwa: 
1. Pemanfaatan media pembelajaran interaktif Nearpod pada masa pandemi 
COVID-19 di kelas V MIN 1 Kota Surabaya terlaksana dengan baik, 
sesuai dengan nilai presentase keterlaksanaan pemanfaatan media yaitu 
sebesar 84,62%. Nilai presentase tersebut pada kriteria keberhasilan hasil 
observasi berada pada kriteria baik. 
2. Hasil belajar peserta didik setelah pemanfaatan media pembelajaran 
interaktif Nearpod mengalami peningkatan yang cukup tinggi. Rata-rata 
awal hasil belajar sebelum memanfaatkan media sebesar 55,85 kemudian 
meningkat menjadi 73,52 setelah memanfaatkan media pembelajaran 
interaktif Nearpod. 
3. Terdapat pengaruh antara pemanfaatan media pembelajaran interaktif 
Nearpod pada masa pandemi COVID-19 dengan hasil belajar peserta didik 
kelas V di MIN 1 Kota Surabaya. Hal ini dibuktikan dari hasil perhitungan 
uji independent sample t-test yaitu nilai thitung = 6,054 > ttabel = 1,695 dan 
juga hasil signifikansi sebesar 0,00 < 0,05. 
 



































B. Keterbatasan Penelitian 
      Berdasarkan pengalaman saat melakukan penelitian, ada beberapa 
keterbatasan yang dialami oleh peneliti yaitu: 
1. Pelaksanaan pemberian perlakuan dan pelaksanaan posttest memiliki 
selang waktu yang cukup lama, sehingga rata-rata hasil posttest tidak bisa 
mencapai KKM yang ditentukan. Hal ini dikarekan ada jadwal PAT 
(Penilaian Akhir Semester) setelah dilakukan pemberian perlakuan. 
2. Peneliti tidak bisa mengontrol dan mengawasi peserta didik secara 
langsung dalam pengerjaan tes hasil belajar, dikarenakan semua kegiatan 
pembelajaran dilakukan secara daring dari rumah peserta didik masing-
masing. 
C. Saran 
      Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti 
memberikan beberapa saran sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran interaktif Nearpod dapat dijadikan salah satu 
alternatif bagi pendidik di MIN 1 Kota Surabaya dalam pelaksanaan 
pembelajaran daring untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
2. Dalam pemanfaatan media pembelajaran interaktif Nearpod selanjutnya 
dapat digunakan format penyampaian live participation sehingga pendidik 
dapat mengontrol secara langsung pembelajaran yang berlangsung pada 
waktu bersamaan serta lebih banyak kegiatan yang dapat dilakukan dengan 
format ini. 
 



































3. Jarak antara pemberian perlakuan dengan pengadaan posttest sebaiknya 
dilakukan dalam waktu yang berekatan dan tidak terlalu jauh agar dapat 
diketahui hasilnya secara maksimal. 
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